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Resumen

La adolescencia es un periodo que trae consigo multiples cambios fisicos, psicologicos y
sociales, estos cambios pueden verse influenciados por el ambiente, tal es el caso de la tecnologia,
la cual acompafia a los jovenes desde las primeras etapas de su vida, es por esto, que el objetivo
de este trabajo es identificar los factores de riesgos Psicosociales que se presentan a causa del uso
excesivo de los videojuegos, con el fin de describir estas caracteristicas encontradas en los
adolescentes de Villa del Rosario. La presente investigacion es de tipo cualitativo, con un disefio
descriptivo teniendo en cuenta tres instrumentos para la recoleccion de informacion, los cuales son
la entrevista semiestructurada, grupo focal y observacion no participante, donde por medio del
andlisis de contenido por categorias, se obtiene que el uso excesivo de videojuegos si representa
para el adolescente la adquisicion de riesgos psicosociales, afectando de esta manera sus
habilidades y relaciones sociales y familiares, el buen desarrollo de su personalidad y por ultimo,

multiples consecuencias fisicas debido a la poca implementacion de habitos de vida saludables.

PALABRAS CLAVE: Videojuegos, adolescentes, riesgos, psicosociales, excesivo.
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Abstract

The adolescence is a period that brings with it multiple physical, psychological and social
changes, these changes can be influenced by the environment, such is the case of technology,
which accompanies young people from the first stages of their life, that is why, that the objective
of this work is to identify the psychosocial risk factors that occur due to the excessive use of video
games, in order to describe these characteristics found in the adolescents of Villa del Rosario. This
research is qualitative, with a descriptive design taking into account three instruments for
collecting information, which are the semi-structured interview, focus group and non-participant
observation, where through content analysis by categories, it is obtained that The excessive use of
video games does represent for the adolescent the acquisition of psychosocial risks, thus affecting
their abilities and social and family relationships, the good development of their personality and
finally, multiple physical consequences due to the little implementation of healthy habits of

lifetime.

KEYWORDS: Video games, adolescents, risk, psychosocial, excessive.
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Introduccion

Los videojuegos actualmente se encuentran en auge debido al facil acceso que tienen, esta
situacion puede guiar a los adolescentes a tener un uso excesivo de los mismo, llevandolos a
cambiar actividades necesarias y productivas por habitos poco saludables e improductivos, por lo
tanto, este proyecto se realiza en adolescentes del barrio San Gregorio de Villa del Rosario, en el
que se describen los factores de riesgo psicosociales que adquieren debido a esta practica.

La adolescencia es un periodo en el que se presentan constantes cambios y se da el desarrollo
de la personalidad, donde el joven busca y consolida su identidad, siendo vulnerable ya que se
adapta a diversos escenarios virtuales con facilidad, teniendo pensamientos unicos y diversos los

cuales pueden llegar a influenciar y crear un habito, para llevar a una posterior adiccion.

Este proyecto se centra en la busqueda y descripcidn de factores de riesgo psicosociales en
adolescentes a través del analisis de la informacién recolectada por medio de la entrevista
semiestructurada, grupo focal y observacién no participante, donde se pretende conocer las

caracteristicas del uso de los jovenes frente a los videojuegos

Los problemas psicosociales que se presentan principalmente son, actividad de juego
compulsivo sin relaciones reales, falta de adaptacion en escenarios familiares, sociales o escolares,
disminucion en los hébitos saludables y de cuidado personal, suefio, educacion, socializacion,
tiempo con la pareja, amigos o familia; ademas, disociacion de la personalidad, disminucion del
bienestar psicosocial y aumento de la soledad. (Kuss & Griffiths, 2012). También, pueden
presentarse afecciones fisicas como trastornos musculoesqueléticos, disminucion en la vision,

tanel del carpo, entre otros.
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Problema de investigacion

Formulacion del problema.
¢Qué factores de riesgos Psicosociales se presentan en los adolescentes que tienen un uso

excesivo de los videojuegos?

Planteamiento del problema.

En la actualidad se observa a los adolescentes inmersos de manera excesiva en los videojuegos
y actividades similares, consumiendo gran parte de su tiempo, dejando de lado el resto de las
actividades diarias tales como el area académica, social y familiar. Esta situacion es causada por
el facil acceso que les dan los padres a sus hijos de adquirir este tipo de elementos electrénicos,
por diversos motivos como el exceso de ocupaciones 0 escasez de actividades productivas en los
adolescentes, los padres suelen ser permisivos en cuanto al tiempo de uso de estos dispositivos,

siendo los adolescentes los que ponen el limite.

Como todo aquello que se realiza con frecuencia, este exceso se convierte en habito y mas
adelante en una adiccién, la cual reemplaza el desarrollo de actividades sociales y/o académicas,
minimiza la comunicacion con las personas de su entorno tales como familiares, compafieros y
amigos; el area personal también es afectada, ya que se presenta el abandono del aseo personal,
buena presentacion y habitos saludables. (Menéndez, 2018). Segln la Organizacion Mundial de la
Salud (OMS, 2010), la adiccién es una enfermedad fisica y psicoemocional, la cual, crea una
dependencia o necesidad hacia una sustancia o actividad, se caracteriza por un conjunto de signos

y sintomas, en los que se involucran factores bioldgicos, genéticos, psicoldgicos y sociales.

Asi mismo, se presentan factores de riegos psicolégicos entre estos la ansiedad, depresion,
aislamiento y dependencia a los videojuegos, los cuales se dan al no tener un control sobre esta
actividad, por lo que son diversas las consecuencias tanto fisicas como psicoldgicas y emocionales
que se presentan en adolescentes. Segun la OMS, citado por Sahuquillo (2019), Los problemas de
salud asociados con el comportamiento del juego no se limitan al trastorno del juego, sino que

también incluyen otros aspectos de la salud (por ejemplo, actividad fisica insuficiente, dieta poco
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saludable, problemas con la vista o la audicién, problemas musculoesqueléticos, falta de suefio,

comportamiento agresivo y depresion) y funcionamiento psicosocial.

Aun asi, los primeros que representan al 44% de la totalidad, son los que juegan para pasar el
tiempo; los Apasionados son solo el 11% de los Gamers y declaran que los videojuegos hacen
parte de su vida social y sus hobbies; mientras que los Reservados, que son el 24% de la totalidad,
creen que los videojuegos son una especie de desconexién del mundo real; por ultimo, los
Mobile/sociales, que representan el 21%. En Colombia hubo 4.000 millones de vistas sobre
contenidos de videojuegos en esa plataforma en el 2017, expone La revista Dinero (2018, Mayo
05). En base a lo anterior, este proyecto esta encaminado a reconocer los riesgos psicosociales que
presenta el adolescente al no tener un adecuado uso de dispositivos electrénico, afectando

notalmente su desarrollo éptimo.

Descripcion del problema.

La adolescencia es el periodo donde el individuo se desarrolla hacia la adquisicion de la
madurez psicoldgica a partir de construir su identidad personal. Segun Castellana (2005), citado
por Rosell, Sdnchez, Jordana & Fargues (2007). Es asi como estas caracteristicas convierten a la
adolescencia en un periodo sumamente susceptible de sufrir conductas adictivas u otros trastornos

psicoldgicos relacionados con el uso de alguna de las aplicaciones de las TIC.

Segln Arana & Butron (2016). El &rea emocional se ve afectada por estas adicciones ya que se
desarrolla en ellos una personalidad introvertida, evitando la compafiia y apoyandose en ellos
mismos al cohibirse de expresar emociones, sentimientos, gustos y opiniones. Especificamente en
el pais, la mitad de los internautas colombianos juegan activamente en su celular o consola, asi lo
revel6 el primer estudio sobre los ‘gamers’ colombianos, realizado por Google en Colombia. El
reporte indica que la mayor parte de las personas que hacen uso de sus juegos en dispositivos
moviles y consolas, especificamente el 62,7% de ellos, lo hacen para pasar el tiempo o cuando
estan desocupados. El 89% de los encuestados juegan cuando estan en casa, el 23% en el
transporte, el 22% en casa de amigos y el 11% en el trabajo.

Por consiguiente, el proyecto de investigacion, busca describir los factores de riesgo

psicosociales, siendo estos un conjunto de circunstancias o hechos personales, familiares o sociales
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cuya principal caracteristica es la alta probabilidad de dafio, relevantes sobre este fendbmeno en la
poblacién del barrio San Gregorio de Villa del Rosario, ya que estos videojuegos desempefian un
papel importante en el desarrollo del adolescente, causando una serie de beneficios y perjuicios en

el desarrollo cognitivo, social y conductual de los adolescentes.
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Justificacion

El presente trabajo se enfoca en conocer los factores de riesgo psicosociales que pueden
presentar los adolescentes por el uso excesivo de los videojuegos. Por esto, se centra la mirada en
esta problematica que cada dia se hace mas comun, puesto que los jovenes son la poblacién mas
vulnerable debido a la poca ocupacion que tienen en su diario vivir, por lo cual el andlisis se centra
en conocer cOmo esta actividad esta relacionada con los diferentes factores de riesgo psicosociales
en los que pueden incurrir, tales como la perdida de habilidades comunicativas, comportamientos
disruptivos, dependencia, ansiedad, frustracion, entre otros; de esta manera infundir el uso

responsable de los videojuegos y demas aparatos tecnolégicos.

Por otro lado, influyendo en el rendimiento escolar, la inteligencia emocional y las relaciones
familiares, afectando diversas areas de la vida, causando graves consecuencias. La Asociacion
Espafiola de Pediatria citada por Olivare (2014), recomienda menos de dos horas de videojuegos
al dia y nunca antes de ir a dormir. La salud mental también se deteriora por el uso desmedido de
este tipo de tecnologia, pues, si no existen unos limites, puede intensificarse la posibilidad de que
los adolescentes se enfrenten a un mayor aislamiento social. Asi mismo la ansiedad, la irritabilidad

y la ira son otros de los sintomas que sefialan una posible adiccion al uso de los videojuegos.

Debido a este aumento, en los ultimos afios, son numerosas las investigaciones que se han
centrado en los posibles efectos psicosociales derivados de este tipo de juegos, sin embargo, pocas
de ellas se han elaborado en el Departamento Norte de Santander, este tema es de gran relevancia,
puesto que, los jovenes pasan la mayor parte de su tiempo en casa, siendo alli donde tienen mayor
acceso a estos juegos usandolos a diario, es por esto que se hace necesaria esta investigacion, con
el fin de tener datos relevantes sobre este fendmeno en la poblacién del barrio San Gregorio de
Villa del Rosario, ya que estos videojuegos desempefian un papel importante en el desarrollo del
adolescente, causando una serie de beneficios y perjuicios en el desarrollo cognitivo, social y
conductual de los adolescentes. Esto se lleva a cabo por medio de la entrevista semiestructurada,

grupo focal y observacién no participante para realizar dicho analisis. Asi mismo se busca describir
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a la poblacion los resultados de la investigacion, haciendo un llamado al uso consiente y limitado

de los videojuegos.

Por consiguiente, el problema aparece cuando el uso de este modo de entretenimiento resulta
excesivo, el cual puede llegar a ser adictivo y es alli, cuando empiezan a surgir los problemas, ya
que los videojuegos se asocian con la aparicion de problemas atencionales, los cuales se extienden
hasta la adultez temprana, debido a una mayor exposicion a hormonas del estrés como son la
norepinefrina y el cortisol. Es por esto que, segin Tovar (2017), el uso de estas tecnologias podria
estar relacionado, entre otras cosas, con el aumento de jovenes con Trastorno de Atencion e
Hiperactividad (TDAH).

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS), citado por Ingrassia (2017), considera por
primera vez que el trastorno por videojuegos es una enfermedad mental. Este trastorno se
caracteriza por un patrén de comportamiento de juego continuo o recurrente, la OMS lo vincula a
tres condiciones negativas producidas por el abuso de los juegos digitales, las cuales son, en primer
lugar, la pérdida de control de la conducta en cuanto al inicio, frecuencia, intensidad, duracion,
finalizacion y contexto en que se juega; en segundo lugar, produce un aumento de la prioridad que
se otorga a los juegos frente a otros intereses vitales y actividades diarias; finalmente, el tercer
aspecto tiene relacion con el sostenimiento de esta conducta, pese a la ocurrencia de las otras dos

consecuencias negativas.

Es por esto que las computadoras, consolas, teléfonos celulares o dispositivos tecnoldgicos son
validos para que adolescentes se sientan atraidos por los videojuegos, sin embargo, el simple
pasatiempo puede producir un problema cuando el adolescente es capaz de dejar de lado sus
estudios, actividades sociales o familiares para no interrumpir su juego. Las respuestas
neuroquimicas y psicolégicas son equivalentes en otros tipos de conductas que se terminan
transformando en adicciones, estd comprobada la sensacion placentera por la liberacién de
dopamina en el cerebro y la reduccion de ansiedad ante la posibilidad de jugar, ambas respuestas
estan presentes en todas las adicciones. Horvat, citado por Ingrassia (2017).

Otros estudios como el de Cummings y Vandewater (2007), citado por Tovar (2017) han

demostrado que los usuarios de videojuegos leen un 30 % menos que los nifios que no lo son, asi
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como que los primeros dedican un 34 % menos de tiempo a hacer sus deberes que los segundos.
Dicho rendimiento escolar también se relaciona con una mayor conducta antisocial. Mas del 85 %
de los videojuegos son de tematica violenta, observandose cada vez una mayor tolerancia a los

mismos, por ende, una promocién de la violencia a edades tempranas.

En conclusion, este proyecto busca fijar la atencién en los adolescentes que hacen un uso
frecuente de los videojuegos, dejando de lado responsabilidades y adquiriendo habitos
perjudiciales a corto y largo plazo, para de esta manera conocer dichos factores de riesgo
Psicosociales, esto con el fin de hacer un llamado a la poblacién sobre el uso consiente y limitado
de los videojuegos, el cual contribuya con el desarrollo de jovenes integrales, capaces de establecer

prioridades y fomentar hébitos de vida saludables.
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Objetivos

Objetivo general.

Identificar los factores de riesgo Psicosociales que se presentan a causa del uso excesivo de los
videojuegos, mediante la entrevista semiestructurada, grupo focal y observacion no participante
en los adolescentes del barrio San Gregorio de Villa del Rosario, y asi describir que implicaciones

traen estas conductas en su desarrollo.

Obijetivos especificos.
Determinar el tiempo empleado en videojuegos, por medio de la entrevista semiestructurada,
conociendo asi, si se presenta un uso excesivo por parte de los adolescentes del barrio San Gregorio

de Villa del Rosario.

Reconocer los factores de riesgo psicosociales, a través del grupo focal y observacion no
participante, identificando aquellos que se presentan en los adolescentes que tienen un excesivo

uso de los videojuegos.

Analizar los factores de riesgos encontrados en la poblacion, mediante la aplicacion de las
matrices de andlisis de contenido por categorias, con el fin determinar si el tiempo excesivo
empleado en videojuegos trae resultados negativos en el desarrollo de los adolescentes del barrio

San Gregorio de Villa del Rosario.
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Estado del Arte

Internacional.

Autor.

Gonzélvez, Espada & Tejeiro (2016).

Titulo.

El uso probleméatico de videojuegos esta relacionado con problemas emocionales en

adolescentes

Metodologia.

Una muestra de adolescentes (N = 380). El disefio utilizado es de tipo cuantitativo,
concretamente, es un estudio correlacional. El instrumento utilizado es el “Cuestionario sobre
habitos de consumo de los videojuegos”, disefiado y validado por Lopez Becerra (2012). El
instrumento utilizado para el andlisis de cada videojuego ha sido el listado de valores de Schwartz.

Descripcion.

El uso problematico de los videojuegos es una conducta de riesgo cada vez mas frecuente. La
alta exposicion de los adolescentes a los videojuegos se ha relacionado con una variedad de
trastornos, pero se desconoce la relacién entre el uso problematico de videojuegos y el bienestar
emocional. El objetivo del estudio es analizar el uso problematico de videojuegos en una muestra
de adolescentes y determinar si existen diferencias entre jugadores online y offline, ademas de

examinar su correlacion con sintomatologia ansiosa y depresiva.

Conclusién.
Se ha comprobado que existen diferencias de uso de videojuegos entre la poblacion adolescente
masculina y femenina, aunque no ha sido posible confirmar esas diferencias seguin la edad. Asi

mismo, se ha verificado que los videojuegos son, efectivamente, transmisores de valores.

Autor.
Ameneiros & Ricoy (2015).
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Titulo.

Los videojuegos en la adolescencia: practicas y polémicas asociadas

Metodologia.

El estudio se encuadra en la metodologia cuantitativa. De este modo el instrumento utilizado
en la recogida de datos ha sido un cuestionario elaborado ad-hoc. La muestra acapar6é a 124
alumnos/as (62 mujeres y 62 hombres) de un colegio de educacién secundaria de la provincia de

Pontevedra.

Descripcion.

El presente trabajo trata de analizar el uso de los videojuegos por los/as adolescentes, asi como
los lugares asociados a sus practicas. Asimismo, se pretende desvelar la opinidn que tiene el
colectivo en relacién a su posible repercusion cotidiana, fundamentalmente a nivel personal y

social.

Conclusion.

La frecuencia de juego a videojuegos no destaca por su amplitud. Unicamente un 6,5% de
adolescentes juega con estos dispositivos digitales a diario. La mayoria (60,5%) disfrutan de esta
actividad durante los fines de semana, pero también predominan los/as que juegan varios dias a la
semana (23,4%). Sin embargo, al igual que los que juegan todos los dias, son pocos los

adolescentes que casi nunca juegan (9,6%).

Autor.

Ricoy (2016).

Titulo.

Preferencias, dedicacion y problematicas generadas por los videojuegos: Una perspectiva de
género

Metodologia.

El presente trabajo se encuadra en un enfoque metodoldgico cuantitativo-cualitativo, a partir de
la recogida de datos con un cuestionario y la técnica del grupo de discusion. En el estudio han

participado un total de 151 adolescentes, 124 a partir de la aplicacién de un cuestionario cerrado



FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES 14

(62) hombres y 62 mujeres) y 27 a través de la realizacion de 6 grupos de discusion (17 hombres
y 10 mujeres).

Descripcion.

Entre las actividades de ocio de los/as jovenes, cabe mencionar las asociadas con los
videojuegos. Por ello, la finalidad central de este estudio es analizar las preferencias del colectivo
de adolescentes con los videojuegos, asi como conocer su dedicacion y problematicas que generan,

teniendo en cuenta principalmente la variable de género.

Conclusion.

La existencia diferenciada en el uso de los videojuegos en funcién de la edad y por razon de
género. A su vez, las mujeres muestran una responsabilidad mayor en esta actividad, tanto en el
tiempo de dedicacion como en la eleccién. Los chicos destinan una gran cantidad de tiempo a los
videojuegos de contenido violento, mientras las chicas prefieren los de estrategia. En general, el
juego con videojuegos no genera problematicas sustanciales y controversias, aunque algunos
participantes reflejan manifestaciones de mal humor. Por ultimo, cabe indicar que las practicas con
los videojuegos en la adolescencia se cifien al mero hecho de divertirse, desperdiciando las
posibilidades educativas que esta actividad ofrece.

Las investigaciones internacionales mencionadas anteriormente, han obtenido como resultados
que los videojuegos si influyen en la actitud y conducta de los adolescentes, ya que, a pesar de no
presentarse un uso excesivo de videojuegos, estos han logrado generar mal humor y problemas
conductuales, esto debido a que los jugadores prefieren juegos relacionados con violencia, esto se
relaciona con el objetivo del presente trabajo de investigacion, el cual busca conocer los factores

de riesgo psicosociales que adquieren los adolescentes a raiz del uso continuo de videojuegos.

Nacional.

Autor.

Ruiz & Plata (2015).

Titulo.

Factores sociales que inciden en el uso de video-juegos en los adolescentes de 12 a 14 afios, de

los grados 6° y 7° de la institucidn educativa Joaquin Paris de la ciudad de Ibague — Tolima
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Metodologia.

En el disefio metodologico se emplea enfoque cualitativo y el tipo de estudio descriptivo. El
instrumento aplicado fue una entrevista semiestructurada. La muestra poblacional tomada fue de
20 participantes.

Descripcion.

El objetivo de esta investigacion es identificar los factores sociales que inciden en el uso de
video-juegos, en los adolescentes de 12 a 14 afios, de los grados 6° y 7° de la institucion educativa
Joaquin Paris, de la ciudad de Ibagué. Se ha tomado como punto de referencia la dimension social;
la cual esta conformada por tres categorias la primera, hace referencia a la necesidad de afiliacion,
los grupos sociales, el ocio y el uso del tiempo libre. La segunda, el contexto familiar, enfocando
nucleo familiar, vinculos afectivos, resolucion de conflictos y pautas de crianza; por ultimo, el

contexto cultural, desde las préacticas sociales y las tradiciones culturales.

Conclusién.

Los videojuegos desde su aparicion han generado gran controversia en la sociedad, algunos
investigadores se han inclinado por los aspectos positivos que estos pueden generar en los
adolescentes, por el contrario, otros los han tildado de generadores de conductas inadecuadas en
los mismo, en conclusion, a través de la investigacién se logro evidenciar que la problematica no
son los videojuegos, es el uso que cada individuo le dé, y de igual manera le tiempo, que se le
dedique.

Autor.

Cadavid & Restrepo (2019).

Titulo.

Los videojuegos como herramienta psicoeducativa alternativa, al servicio del desarrollo del

aprendizaje en los adolescentes

Metodologia.

Se implementd la monografia de compilacion (también llamada investigacion bibliografica o
Estado del arte) como metodologia de investigacion La poblacion que se decidio registrar en esta
monografia corresponde a individuos situados en el rango de edad entre los 13 y los 18 afios.
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Descripcion.

Los avances tecnoldgicos y la propagacion masiva de videojuegos han generado gran interés en
la comunidad cientifica, propiciando asi nuevas investigaciones desde la Medicina, la Educacion,
la Psicologia y Sociologia. Ademas, se han generado grandes debates en cuanto al beneficio o
perjuicio que los videojuegos pueden causar a sus usuarios. Gran parte de las investigaciones sobre
los videojuegos apuntan a la preocupacion por los posibles efectos negativos que causa el uso de
videojuegos; sin embargo, existen otros estudios que, incluso, proponen la implementacion de
estos dentro de las aulas de clase, ya que se demuestra, a través del uso de los mismos, un aumento
significativo en las capacidades cognitivas de los usuarios, dejando claro que aquellos pueden ser
una herramienta potencial para el desarrollo del aprendizaje.

Conclusién.

Aunqgue la mayoria de los estudios sobre el aprendizaje basado en videojuegos que fueron
consultados parecen apuntar hacia el valor de estos como herramientas educativas, enfatizando su
utilidad pedagogica en el aula, la falta de cohesion en los articulos revisados, en cuanto a un
consenso sobre la determinacion de sus aspectos benéficos y perjudiciales, genera dudas acerca de
si realmente los videojuegos permiten el adecuado desarrollo del aprendizaje en quienes son sus

usuarios.

Existen muchos videojuegos que, aun sin haber sido disefiados con ese propdsito, resultan
interesantes para la educacion, pero la evidencia de su impacto en el rendimiento estudiantil no se
ha establecido claramente. Al mejorar la forma en que la comunidad educativa se apropie
colectivamente de los videojuegos como herramientas de aprendizaje e instruccion, la industria
podré crear videojuegos mucho mas solidos y enfocados hacia ese propdsito, que procuraran la

mejora de la experiencia del juego de los jévenes usuarios con ese valor agregado.

Autor.

Ariza (2017).

Titulo.

Niveles de adiccidn a los videojuegos en adolescentes de los colegios de la policia nacional en
la ciudad de Bogota D.C.
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Metodologia.

Metodologia de investigacion cuantitativa, mediante el método hipotético deductivo orientado
a dar conclusiones mediante los parametros de validez, confiabilidad y objetividad. En Bogota se
encuentran tres colegios de la Policia Nacional, los cuales en la actualidad educan a 2293
estudiantes, entre el grado sexto a once de la educacion basica bachillerato. La muestra se
seleccion6 por conveniencia o por seleccion intencionada. Se disefi6 el instrumento tipo encuesta
mediante el software Google Drive.

Descripcion.

El uso constante a los videojuegos por parte de los jévenes de los colegios de la Policia Nacional
en la ciudad de Bogota, esta dejando de ser un pasatiempo para transformarse mayormente en una
conducta con visos clinicos de un comportamiento adictivo. Pese a las dificultades de relacion e
interaccion con el entorno que el uso de las nuevas herramientas tecnoldgicas trae consigo,
identificar la conducta adictiva no es facilmente reconocible, ya que se encuentra validada
socialmente, asi como la investigacion sobre esta forma de adiccion no ha permitido establecer

patrones comportamentales identificables con la adiccion a la misma entre el lego del comdn.

Conclusion.

La adiccion a los videojuegos es considerada como una forma de adiccion cultural no
clasificable, que la OMS, define en el nivel de consumo para diferenciarla de las caracteristicas de
la adiccion a las drogas y otras sustancias. La adiccion a los videojuegos, es el resultado de la
exposicion cultural, personal, constante a las personas a experiencias de juego a través de
dispositivos maviles, consolas cuya evolucion tecnoldgica permite cada vez el acercamiento al
protagonismo en el juego.

La adolescencia se encuentra demarcada por varios cambios en todas las dimensiones de la
persona, lo que ha permitido que se le asocie, con una etapa de transicién, en la que se estructura
la identidad. La descripcion de los resultados sugiere que existe una relacion directamente
proporcional entre la manifestacion de la adolescencia y la tendencia a la adiccion a los
videojuegos en niveles medios y altos.

Con base en las investigaciones nacionales, se concluye que los videojuegos llegan a ser

perjudiciales para los adolescentes al usarlos de manera excesiva y que esto depende de la cultura
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y el propio usuario; en relacion al presente trabajo de investigacion, al tratarse de referencias

nacionales, estos resultados basados en la cultura son propios de este proyecto.

Regional.

Autor.
Maldonado, Mancilla & Buitrago (2014).

Titulo.

Videojuegos y adiccion en nifios — adolescentes: una revision sistemética

Metodologia.

Los criterios de busqueda se determinan por 50 articulo encontrados en la base de datos, a los
cuales se le aplico que cumplieran con los criterios de inclusion tales como edad de 12 a 18 afios
y adiccion, a cada articulo encontrado se le aplico la lista de chequeo basada en CONSORF para
articulo originales e iniciativa PRISMA para revision sistematica. Se establecié como nivel de
clasificacion los articulos que cumplieran con el 80% de los items verificados.

Descripcion.

Realizar un estudio sistematico sobre los videojuegos en la ciudad de Cucuta, teniendo como
horizonte tedrico el concepto de adiccion, implica asumir un estudio sobre tematicas de actualidad
que dan principio de racionalidad a dicho fendmeno. Sin embargo, aunque se han realizado
diversas investigaciones sobre las causas y efectos del tema de la adiccién a los videojuegos, pocas
de ellas han versado o se han enfocado en la sinterizacién y reduccion del horizonte de

posibilidades que embarga dicho fendmeno.

Conclusion.

Cabe resaltar que cada 8 de 10 nifios hacen uso de los videojuegos. Juegan mas los valores que
las mujeres. Los fines de semana juegan un 42.7 % del tiempo y entre semana un 22.3 %. 7 de
cada 10 adolescentes abusan el uso de los videojuegos.

Autor.
Londofio, Vergel & Alba (2019).
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Titulo.
Desarrollo de un videojuego para inglés que permita medir su nivel de aceptacion, en los

alumnos del grado cuarto de la sede Marabel del Instituto Técnico Industrial “Lucio Pabon Nufiez”

Metodologia.

Esta investigacion tiene un enfoque cuantitativo. La poblacion de esta investigacion se
encuentra representada por los estudiantes del grado cuarto, que es su totalidad son 85 estudiantes.
Por motivo, de que la poblacién es un nimero pequefios de individuos se toma para la muestra
toda la poblacion contando asi con 75 nifios para aplicarle los instrumentos de investigacion, como
instrumento se usara la encuesta.

Descripcion.

Esta propuesta tiene como fin investigar el nivel de aceptacién de un videojuego educativo con
tematica de inglés en los estudiantes de cuarto grado de la sede Marabel del Instituto Técnico
Industrial “Lucio Pabon Nufiez” del municipio de Ocafia, con respecto al resto de videojuegos
ajenos a las tematicas educativa. Si se desea la implementacion a gran escala de las tecnologias de
la informacion y las comunicaciones (TIC) en los procesos de educacion como lo dice “MinTIC”
(Las TIC hoy en dia han llegado a ser uno de los pilares basicos de la sociedad y es necesario
proporcionar una educacion que tenga que cuenta esta realidad. EI conocimiento y uso deben ser
consideradas primordiales en el proceso ensefianza-aprendizaje. No se puede entender el mundo

de hoy sin un minimo de cultura informatica).

Conclusiones.

El nivel de aceptacion de este tipo de videojuegos educativos si es 6ptimo, lo que da campo
abierto a que se puedan empezar a implementar este tipo de tecnologias en esta poblacién. Por
otra parte, pudimos conocer gracias al videojuegos que nuestra poblacidn objeto de estudio dedica
en promedio 1 hora al dia, entre 3 a 4 dias a la semana a un videojuego, un dato clave a resaltar es
que gran parte de este tiempo que ellos invierten es por decision propia pues ingresaban y jugaban

desde sus casas.

Autor.
Chahin & Brifiez, (2018).
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Titulo.
Propiedades psicométricas del Cuestionario de Adiccién a Internet y a los Videojuegos para

Adolescentes.

Metodologia.

La muestra para este estudio fue no probabilistica y estuvo compuesta por 354 preadolescentes
y adolescentes, pertenecientes a dos colegios de Bucaramanga. Elaborado a partir del
cuestionario CAGE para detectar abuso de alcohol Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry
(AQ) (Chahin-Pinzén, Lorenzo-Seva, & Vigil-Colet, 2012).

Descripcion.

Actualmente, las nuevas tecnologias son herramientas muy utiles en la vida cotidiana de los
adolescentes. No obstante, la excesiva utilizacion del internet y los videojuegos ha generado
numerosos problemas de diferente indole, y se ha convertido en un tema de gran interés para la
comunidad cientifica mundial. Si bien hasta la fecha, no se encuentran tipificados como trastornos
por el Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders ([DSM-5]; American Psychiatric
Association, 2013) debido a su caracter de adiccion no farmacoldgica, estd documentado que el
abuso de estas tecnologias en menores de edad se encuentra asociado con diversos trastornos, tanto

psicoldgicos como conductuales, este estudio se llevo a cabo en la Ciudad de Bucaramanga.

Conclusion.

El presente estudio examin6 la estructura factorial y las propiedades psicométricas del
Cuestionario de Adiccion a Internet y Videojuegos para Adolescentes (CAIVA). En lo referente a
la consistencia interna, el CAIVA mostrd que la escala total posee coeficientes adecuados para
todos los grupos de edad. Pero en el grupo de 11 a 12 afos, las escalas Al y AV presentan
coeficientes relativamente bajos. Al analizar las diferencias en los grupos de acuerdo al género, en
la escala Al, los varones obtuvieron mayor puntaje que las mujeres, pero no se presentaron
diferencias significativas. Este resultado concuerda con Estévez (2013), quien con adolescentes y
utilizando la misma escala, obtuvo mayores valores en varones, sin diferencias estadisticamente
significativas. En relacion con el presente trabajo de investigacion, los videojuegos en la region no

son usados de forma excesiva por los adolescentes.
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Marco Tedrico

El presente proyecto de investigacion busca describir los factores de riesgo psicosociales que
pueden presentarse en los adolescentes por el uso desmedido de los videojuegos, siendo este un
fendmeno comun en la actualidad, a la que tienen un facil acceso convirtiéndose en la tarea
principal de estos adolescentes, lo cual trae consigo multiples consecuencias negativas que son

abordadas en el presente marco teérico.

Capitulo I: Factores de riego Psicosociales.

Los primeros estudios cientificos sobre los efectos psicosociales de los videojuegos
comenzaron a publicarse a principios de la década de los 80, abarcando areas como la personalidad,
la salud o la coordinacion dculo-manual. (Anderson, Gentile & Buckley, 2007), citado por
Gonzalez, et. al. (2017). Son temas que a nivel mundial tienen un auge, siendo el uso de

videojuegos una de las causas que afecta a los adolescentes en su area psicosocial.

Por otra parte Herman, Sabiston, Mathieu, Tremblay y Paradis (2014), afirman que
actualmente, pasar demasiadas horas frente a las pantallas digitales disminuye el tiempo destinado
a la préactica de ocio, actividad fisica y relaciones sociales. Es asi como el adolescente cambia una
actividad productiva por un habito poco saludable o no productivo, reemplazandolos por
videojuegos.

En este sentido, el uso problematico de videojuegos o las horas frente a las pantallas, segln
Salguero, et al. (2016), citado por Gonzélez, et al. (2017) se encuentran ligados con factores
psicosociales y la calidad de vida, ya que es evidente que tienen un gran potencial adictivo, incitan
a conductas violentas y agresivas entre los jovenes, convierten a las personas en seres socialmente

aislados y producen efectos negativos sobre el rendimiento escolar.

Segln Ruiz, Lucena, Pino & Herruzo (2010), citado por Burga & Lluén (2017), puntualizan
que los varones son mas propensos a desarrollar adiccion, datos que concuerdan con Puerta &
Carbonell (2014) quienes encuentran que un 9.7% de jovenes muestra uso problematico
especialmente en varones, es por ello que Sanchez, Beranuy, Castellana, Chamarro & Oberst

(2008) han mencionado que son adolescentes y jovenes los mas afectados, ademas, la adiccion a
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internet se relaciona con deterioro de las habilidades sociales la impulsividad y depresion. (Gamez
& Villa, 2015).

Es por ello que, este fendmeno afecta a toda la poblacion adolescente en todas sus areas,
causando graves consecuencias, se han encontrado diferencias claras entre hombres y mujeres en
el patron de uso de videojuegos, siendo los varones los mas afectados debido a que existe evidencia
que presentan mayores niveles de factores de riesgo ante conductas problematicas, juegan con méas
frecuencia, durante mas horas y emplean juegos de contenido no apropiado mas que las chicas,
mostrando asi un patron de riesgo mas pronunciado.

Asi mismo, como afirman Rosell, Sanchez, Jordana & Fargues (2007) las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) generan profundos cambios en nuestra sociedad, como esta
influencia es especialmente notable en los adolescentes, ya que es una etapa que merece una
atencion especial con respecto a sus relaciones, es un elemento esencial de nuestra vida cotidiana;
se hace imprescindible describir posibles desadaptaciones para evaluar el impacto en el desarrollo
psicosocial, concretamente en el proceso de socializacion y adquisicién de la identidad personal.
Es un tema que cada vez cobra mas importancia debido al incremento que ha tenido en los ultimos
afios el uso de la nueva tecnologia, causando en los adolescentes cambios significativos en su

relacion con los demas.

En cuanto a los adolescentes, se ha encontrado que aquellos entre 14 y 19 afios de edad que
pasan mas tiempo frente a una pantalla (ordenador, T.V., celularo videojuegos), son menos
sociables y unidos a sus padres y personas de edades similares. (McGee, Williams, Welch, &
Hancox, 2010). Se han descrito algunos de los efectos sociales negativos del uso de videojuegos,
como, por ejemplo, una relacion afectiva débil con los padres y personas de su misma edad, o
incluso el reforzamiento de estereotipos sociales de tipo racial o sexual. Otro aspecto negativo es
que estos videojuegos podrian promover el aislamiento social de los usuarios. (Dickerman,
Christensen, & Kerl-McClain, 2008), citado por (Jiménez & Araya, 2012).

De igual modo la adiccién al juego en linea puede conducir a una amplia variedad de
consecuencias negativas, como se han mencionado anteriormente, estos incluyen, problemas
psicosociales principalmente, actividad de juego compulsivo sin relaciones reales, falta de

adaptacion, un sacrificio de ocio, suefio, trabajo, educacion, socializacion, tiempo con la pareja o
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familia, asi como problemas asociados, disociacion de la personalidad, disminucion del bienestar

psicosocial y aumento de la soledad. (Kuss & Griffiths, 2012)

Capitulo I1: Adiccion.

Segun la Organizacion Mundial de la Salud OMS (2010), la adiccién es una enfermedad fisica
y psicoemocional, la cual, crea una dependencia o necesidad hacia una sustancia, actividad o
relacion. Se caracteriza por un conjunto de signos y sintomas, en los que se involucran factores
bioldgicos, genéticos, psicoldgicos y sociales. Esta, es una enfermedad progresiva y fatal,
caracterizada por episodios continuos de descontrol, distorsiones del pensamiento y negacion ante
la enfermedad.

Por ende, la intensidad, es entendida como el nimero de horas invertidas en jugar, es otra
variable que suele acompafiar a la frecuencia de juego en los estudios sobre el uso patologico de
videojuegos (Choliz y Marco, 2011; Lemmens et al., 2011; Lloret et al., 2013). Sin embargo, no
deben tomarse Unicamente frecuencia e intensidad como indicadores del uso problematico de
videojuegos. Griffiths (2010) sostiene que la adiccion a videojuegos deberia ser examinada
basadndose en el contexto y consecuencias de la conducta, asi como en las caracteristicas
estructurales de los videojuegos (Griffiths y Nuyens, 2017).

Es por esto que, la adiccién o uso problematico de videojuegos, compulsivo y persistente,
provoca interferencia y deterioro en diferentes areas como la emocional y/o la social, y, que a pesar
de ello el jugador no es capaz de regular su conducta, generando una dependencia psicoldgica
(Carbonell, 2014), citado por (L6pez, 2019). Por otro lado, el concepto de adicciones conductuales
(no quimicas), se introdujo hace casi tres décadas. El sistema DSM, como el CIE, han evitado
durante mucho tiempo el término "adiccion" a favor del constructo de "dependencia de sustancias",
sin embargo, el DSM-5 incluye el trastorno del juego en su capitulo sobre los trastornos
relacionados con sustancias y adiccion, y proporciona criterios para el trastorno del juego en
internet, considerandolo una entidad que requiere estudios adicionales y destacando sus similitudes
con los trastornos por uso de sustancias.

Ahora bien, en el borrador de CIE-11, la Organizacién Mundial de la Salud citado por Kuss &
Griffiths (2012), introdujo el concepto de "trastornos debidos a conductas adictivas™ para incluir

los trastornos relacionados con el juego. Estos trastornos se caracterizan por un control deficiente
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sobre el compromiso en el comportamiento adictivo; esta conducta ocupa un papel central en la
vida de la persona y un compromiso continuo en el comportamiento a pesar de las consecuencias
adversas, con angustia asociada o deterioro significativo en el ambito personal, familiar, social y

otros.

Segun el CIE-11 para estadisticas de mortalidad y morbilidad (2019), el trastorno por uso de
videojuegos se caracteriza por un patron de comportamiento de juego persistente o recurrente
("juegos digitales™ o "videojuegos"), que puede ser en linea (es decir, por internet) o fuera de linea,
requiere que se manifieste: Un control deteriorado sobre el juego, que incluye el inicio, frecuencia,
intensidad, terminacidn y contexto de este; un aumento de la prioridad dada al uso de videojuegos
hasta superar otros intereses.

Esto nos lleva a, un patrén de comportamiento lo suficientemente grave como para dar lugar a
un deterioro significativo a nivel personal, familiar, social, educativo, ocupacional o en otras areas
importantes de funcionamiento, el cual, puede ser continuo o episoédico y recurrente, y
generalmente es evidente durante un periodo de al menos 12 meses para que se asigne el
diagndstico, aunque, este tiempo podria acortarse de cumplir todos los sintomas y/o ser muy
graves.

Segun Berrio (2020), menciona que se han encontrado correlatos neuropsicoldgicos, afirmando
que, a través de los estudios de imagen por resonancia magnética funcional, las investigaciones
bioldgicas han mostrado que los adictos a los videojuegos muestran procesos neuronales similares
e incrementos en la actividad cerebral en las areas asociadas a las adicciones a substancias y otras
adicciones conductuales. Dado que, las adicciones sin sustancias se refieren a la presencia de
desajustes compulsivos de la conducta, sin la mediacion de sustancias, también son conocidas
como adicciones comportamentales o conductuales.

Porque se produce una liberacion importante de dopamina, la cual es un neurotransmisor
principal en el sistema de recompensa, siendo la encargada de establecer y regular las sinapsis que
componen el circuito. Por esto, una situacion normal, la llegada de un estimulo placentero supone
la liberacion de dopamina al espacio presinaptico, estimulando asi los receptores postsinapticos.
(Becofia & Cortés, 2016).
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Adiccion a la tecnologia.

Segun Rodriguez, Gallego, Rodriguez & Lopez (2012), la adiccidn a las nuevas tecnologias se
caracteriza por un consumo abusivo de las nuevas tecnologias, ordenador, internet, movil,
videojuegos y redes sociales. Por ende, las adiciones pueden afectar a todas las edades, pero, suelen
darse principalmente en los jovenes y en los adolescentes. Es asi, como la adiccion a internet se
puede definir como un uso abusivo de las nuevas tecnologias que afecta a todas las areas de la vida
del sujeto.

También es cierto que, la OMS (Organizacion Mundial de la Salud), citado por Rodriguez,
Gallego, Rodriguez & Lopez (2012), sefiala que una de cada cuatro personas, sufre trastornos
relacionados con las nuevas adicciones. En Espafia, se estima que entre el 6 y 9% de los usuarios
de internet podrian haber desarrollado el trastorno adictivo. Segun sea la participacion del sujeto,
tenemos dos clases de adiccion a las nuevas tecnologias: activa y pasiva.

La adiccion pasiva.

Los videojuegos pasivos involucran basicamente el uso de la coordinacion 6culo manual para
interactuar con el dispositivo electronico, puesto que estos juegos generalmente se utilizan en una
posicion pasiva (la persona sentada en un sillén) y con pocos movimientos del cuerpo. Por esta
razén, aisla al sujeto, éste pospone o abandona otros contactos sociales y se deja influir por sus

contenidos.

La adiccion activa.

Por otro lado, los videojuegos activos, son juegos electrénicos que les permiten a los jugadores
interactuar fisicamente utilizando sus manos, brazos, piernas o el cuerpo completo, con iméagenes
que aparecen en una pantalla o dispositivo de salida. Por ende, es la mas grave porque produce
aislamiento social, problemas de autoestima, econémicos y diferentes afecciones al equilibrio
psicoldgico del sujeto. Estas adicciones estan principalmente causadas por internet y mas en
concreto se basa en la adiccion al sexo, juego, uso de chats o a las compras. Por consiguiente, es
innegable que produce un desorden en el individuo que le provoca ciertos efectos negativos a nivel

fisiolégico, psicologico y social.

La evolucion tecnologica segun Rosell, Sanchez, Jordana & Fargues (2007), plantea un periodo

de adaptacion a las nuevas formas de adquirir informacion y comunicacion que pueden generar
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trastornos o desadaptaciones psicolégicas mas o menos permanentes. Segun Griffiths (1997),
entiende por adicciones tecnologicas aquellas que involucran la interaccion hombre-maquina, y

las divide entre pasivas (como la television) y activas (Internet, movil y videojuegos).

Es asi como, el diagnostico de la adiccion a las TIC parte del mismo principio que las adicciones
a substancias. Se sefialan tres sintomas nucleares (Echeburda, 1999; Griffits, 2000; Washton y
Boundy, 1991), el primero de ellos, incapacidad de control e impotencia; aqui, la conducta se
realiza pese al intento de controlarla y/o no se puede detener una vez iniciada. Por otro lado, el
segundo sintoma es dependencia psicoldgica, la cual incluye el deseo, ansia o pulsion irresistible
(craving) y la polarizacion o focalizacion atencional (la actividad se convierte en la mas importante
al dominar pensamientos y sentimientos); por ultimo, efectos perjudiciales graves en diferentes
ambitos para la persona (conflicto intrapersonal: Experimentacion subjetiva de malestar) y/o su

ambito familiar y social (conflicto interpersonal: Trabajo, estudio, ocio, relaciones sociales, etc.).

Signos y sintomas de la adiccion.

Es asi como, algunas de las adiciones a las nuevas tecnologias mas destacables son: El uso del
movil que en adolescentes se ha incrementado considerablemente en los ultimos afios, que se usa
como un instrumento de ocio y entretenimiento, pero de forma incorrecta puede traer graves
consecuencias. Segun Zaragozano, & L6pez (2009), debido a esto, la prevalencia estimada de esta
adiccion es de dos por mil usuarios, de esta manera, trae graves consecuencias en los adolescentes
al no tener un uso correcto de esto, presentando algunos signos y sintomas.

En este orden, los sujetos que muestran una adiccion a las nuevas tecnologias como es a internet,
movil, videojuegos, entre otros; muestran un comportamiento anormal en diferentes entornos
como son, en el hogar cuando se resisten a dejar su habito y no cooperan en las actividades
familiares y se observa una falta de honestidad en ellos sobre la cantidad de tiempo que lo realiza;
en el ambito escolar como resultado de un bajo rendimiento académico reflejado en sus
calificaciones.

De igual manera, segun Labrador (2010), citado por Rodriguez, et al. (2012), a nivel psicolégico
también se observa en el sujeto una euforia excesiva e incapacidad para dejar su uso abusivo e
incluso para mantener relaciones interpersonales con la familia y sus amistades. Por esto, cuando

se priva de su comportamiento adictivo se siente vacio, con un estado depresivo e irritado. Sin



FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES 27

embargo, cuando esta manteniendo su comportamiento tiene un sentimiento placentero parecido a
cualquier adiccion. Son notables los cambios que se observan en los adolescentes debido al uso
excesivo de video juegos, como dependencia y satisfaccion a estos.

Es asi como, otros efectos negativos de la adiccion a las nuevas tecnologias también son el
empobrecimiento afectivo, agresividad, confusion entre el mundo real-imaginario, infantilismo
social, inmadurez, fantasia extrema y falta de habilidades de afrontamiento. Por Gltimo, se deben
mencionar las consecuencias psicosociales o sociales como el aislamiento social, conflictos
familiares, escolares o laborales e incumplimiento de las actividades de la vida rutinaria.

Capitulo I11: Videojuegos.

Es comun que en la actualidad la mayoria de personas cuenten con herramientas tecnoldgicas,
tal es el caso de los adolescentes, los cuales basan su entretenimiento en el uso de videojuegos, ya
que estos pueden adquirirse facilmente, ya sea por medio de un celular, computador o consola.
Segln Roncancio, Ortiz, Llano & Bocanegra (2017), un videojuego es una construcciéon de
mundos virtuales donde se encuentran variedades de problemas, que, para su solucién, se basan en
reglas que ofrecen a los jugadores diferentes medios para resolverlos con un sistema preciso de

retroalimentacion y recompensa.

Los adolescentes, desde su infancia, se han relacionado con las tecnologias, lo cual ha
desarrollado en ellos un lenguaje digital, esto debido a que, al ser personas que han crecido
rodeadas de celulares, computadores, consolas, parlantes, entre otros elementos tecnoldgicos, ya
presentan una predisposicion hacia la tecnologia, de esta manera poseen destrezas y competencias
digitales que les facilitan la resolucion de problemas presentados en los videojuegos, de esta
manera se mantienen en esa conectividad y basqueda de nuevas experiencias que los lleven a

mejorar en estas habilidades. (Martinez, 2019).

Por otra parte, Gross (1998) citado por Garcia (2009) afirma que todo videojuego se sirve de la
tecnologia informatica, lo cual permite la interaccion en tiempo real del jugador con otros
jugadores o, directamente con la maquina, y en el que la accién se desarrolla soportada en medios
audiovisuales (que puede ser la pantalla de una consola, de un ordenador personal, de un televisor,

celular o cualquier otro soporte semejante).
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Capitulo 1V: Adolescencia.

Segln la Organizacién Mundial de la Salud, citado por Borréas (2014), la adolescencia es el
periodo comprendido entre 10 y 19 afios, es una etapa compleja de la vida, marca la transicién de
la infancia al estado adulto, con ella se producen cambios fisicos, psicoldgicos, bioldgicos,
intelectuales y sociales. Se clasifica en primera adolescencia, precoz o temprana de 10 a 14 afios y

la segunda o tardia que comprende entre 15 y 19 afios de edad.

Segun Vicente (2018), afirma las etapas de la adolescencia en, preadolescencia abarca de los 8
a los 11 afios, en la cual, se estan preparando para la transicion de nifios a adolescentes; seguido a
esto, los nifios empiezan a experimentar importantes cambios fisicos como el crecimiento dseo,
también veran en el espejo algunos cambios en su cara; ademas, modificaran también su modo de
ver el mundo y de pensar; evolucionaran en el pensamiento abstracto y entraran en una época de

mayor reflexion.

Por consiguiente, la adolescencia temprana, va de los 11 a los 15 afios, en este momento es
donde ocurren los cambios hormonales mas importantes. En esta etapa, los érganos sexuales se
desarrollaran y a las nifias les llegara la menstruacion; de esta manera, aparecera el famoso acné.
También, el cuerpo se tornard mas atlético y musculado; ademas, es el momento en el que
los amigos empiezan a ser la cosa méas importante en su vida. Aqui, quieren sentirse parte del grupo
y buscar formas de ver el mundo distintas a las que tenian dentro de la familia. Es una etapa de
autoconocimiento, egocentrismo y de trabajo de la autoestima. Por Gltimo, la adolescencia tardia,
la cual, va desde los 15 a los 19 afios. En este punto, los cambios de humor son comunes de la
adolescencia y parece que la convivencia vuelve a ser mas llevadera, empiezan a pensar como

individuos que pertenecen a una sociedad y a preocuparse por lo social.

Adolescenciay las nuevas tecnologias.

Prosiguiendo con el tema, segun Castellana (2008), citado por Rosell, et al. (2007), la
adolescencia es el periodo donde el individuo se desarrolla hacia la adquisicion de la madurez
psicoldgica a partir de construir su identidad personal. Es asi como estas caracteristicas convierten
a la adolescencia en un periodo sumamente susceptible de sufrir conductas adictivas u otros

trastornos psicolégicos relacionados con el uso de alguna de las aplicaciones de las TIC. Por lo
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general, el uso que el adolescente hace de internet puede ser problematico cuando el nimero de
horas de conexion afecta al correcto desarrollo de la vida cotidiana, causandole estados de
somnolencia, alteracion del estado de &nimo, reduccion de las horas dedicadas al estudio o0 a sus
obligaciones.

Finalmente, el riesgo de adiccion a internet en la adolescencia est4 directamente relacionado
con el grado de relacion social de cada aplicacion, la naturaleza de la relacién que el jugador
establece con otros internautas, la dimensién para explorar, la incertidumbre y la posibilidad de

alcanzar un estatus que le diferencie de los demas.



FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES 30

Marco contextual

La presente investigacion se desarrolla en el barrio San Gregorio, del municipio de Villa del

Rosario, zona metropolitana de Cucuta y frontera directa con Venezuela.

Villa del Rosario, es un municipio de aproximadamente noventa mil habitantes, tanto de la parte
urbana como rural; el barrio San Gregorio posee alrededor de mil habitantes, pertenecientes al
casco urbano del municipio; alli los habitantes presentan un estrato social que oscila entre estrato

1 y estrato 3, donde se pueden llegar a denotar condiciones de pobreza.

La poblacion participante de la investigacion son adolescentes pertenecientes a este barrio, de
los cuales, estdn en edad escolar desde grado sexto de bachillerado hasta el primer afio en
educacion superior universitaria, lo cual supone diferentes contextos lo cual beneficia la

investigacion por las diferentes caracteristicas sociales que pueden presentar.
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Marco legal

Ley 1098 de 2006, la proteccion integral.

Titulo i. Disposiciones generales.

Capitulo i. Principios y definiciones.

ARTICULO 1o. FINALIDAD. Este codigo tiene por finalidad garantizar a los nifios, a las nifias
y a los adolescentes su pleno y armonioso desarrollo para que crezcan en el seno de la familia y de
la comunidad, en un ambiente de felicidad, amor y comprension. Prevalecera el reconocimiento a

la igualdad y la dignidad humana, sin discriminacion alguna.

ARTICULO 20. OBJETO. El presente cdigo tiene por objeto establecer normas sustantivas y
procesales para la proteccion integral de los nifios, las nifias y los adolescentes, garantizar el
ejercicio de sus derechos y libertades consagrados en los instrumentos internacionales de Derechos
Humanos, en la Constitucion Politica y en las leyes, asi como su restablecimiento. Dicha garantia

y proteccion sera obligacion de la familia, la sociedad y el Estado.

ARTICULO 30. SUJETOS TITULARES DE DERECHOS. Para todos los efectos de esta ley
son sujetos titulares de derechos todas las personas menores de 18 afios. Sin perjuicio de lo
establecido en el articulo 34 del Cédigo Civil, se entiende por nifio o nifia las personas entre los 0

y los 12 afos, y por adolescente las personas entre 12 y 18 afios de edad.

ARTICULO 70. PROTECCION INTEGRAL. Se entiende por proteccion integral de los nifios,
nifias y adolescentes el reconocimiento como sujetos de derechos, la garantia y cumplimiento de
los mismos, la prevencion de su amenaza o vulneracién y la seguridad de su restablecimiento

inmediato en desarrollo del principio del interés superior.

ARTICULO 10. CORRESPONSABILIDAD. Para los efectos de este codigo, se entiende por
corresponsabilidad, la concurrencia de actores y acciones conducentes a garantizar el ejercicio de
los derechos de los nifios, las nifias y los adolescentes. La familia, la sociedad y el Estado son

corresponsables en su atencidn, cuidado y proteccion.


https://www.icbf.gov.co/cargues/avance/docs/codigo_civil_pr001.htm#34
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ARTICULO 14. LA RESPONSABILIDAD PARENTAL. La responsabilidad parental es un
complemento de la patria potestad establecida en la legislacion civil. Es ademas, la obligacion
inherente a la orientacién, cuidado, acompafiamiento y crianza de los nifios, las nifias y los
adolescentes durante su proceso de formacion. Esto incluye la responsabilidad compartida y
solidaria del padre y la madre de asegurarse que los nifios, las nifias y los adolescentes puedan

lograr el méximo nivel de satisfaccién de sus derechos.

ARTICULO 17. DERECHO A LAVIDA Y A LA CALIDAD DE VIDAY A UN AMBIENTE
SANO. Los nifios, las nifias y los adolescentes tienen derecho a la vida, a una buena calidad de
vida y a un ambiente sano en condiciones de dignidad y goce de todos sus derechos en forma

prevalente.

La calidad de vida es esencial para su desarrollo integral acorde con la dignidad de ser humano.
Este derecho supone la generacion de condiciones que les aseguren desde la concepcion cuidado,
proteccién, alimentacion nutritiva y equilibrada, acceso a los servicios de salud, educacion,
vestuario adecuado, recreacién y vivienda segura dotada de servicios publicos esenciales en un

ambiente sano.

ARTICULO 18. DERECHO A LA INTEGRIDAD PERSONAL. Los nifios, las nifias y los
adolescentes tienen derecho a ser protegidos contra todas las acciones o conductas que causen
muerte, dafio o sufrimiento fisico, sexual o psicoldgico. En especial, tienen derecho a la proteccién
contra el maltrato y los abusos de toda indole por parte de sus padres, de sus representantes legales,
de las personas responsables de su cuidado y de los miembros de su grupo familiar, escolar y

comunitario.

ARTICULO 27. DERECHO A LA SALUD. Todos los nifios, nifias y adolescentes tienen
derecho a la salud integral. La salud es un estado de bienestar fisico, psiquico y fisiologico y no
solo la ausencia de enfermedad. Ningun Hospital, Clinica, Centro de Salud y demas entidades
dedicadas a la prestacion del servicio de salud, sean publicas o privadas, podran abstenerse de

atender a un nifo, nifia que requiera atencion en salud.
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Metodologia

Enfoque.

La presente investigacion tiene un enfoque metodoldgico cualitativo, dado que produce datos
descriptivos, es decir, parte de las propias palabras habladas o escritas de los participantes,
estudiandolos desde su contexto natural, de esta manera, interpreta los fendmenos desde la realidad
de acuerdo con los objetos implicados. Esto, con el objetivo de identificar y describir los factores
de riesgo psicosociales que adquieren los adolescentes al dar un uso inadecuado de los

videojuegos. (Ortega, 2018).

Disefio.

El tipo de estudio abordado es descriptivo, el cual tiene como caracteristica principal el
presentar una interpretacion correcta. Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades
importantes de personas, grupos, comunidades o cualquier otro fendmeno que sea sometido a
analisis. (Pérez, Lagos, Mardones & Séez, 2017). Se elige este disefio por considerarlo oportuno
para el tipo de investigacion a realizar, teniendo en cuenta que se busca describir los factores
psicosociales debido al tiempo excesivo en el uso de los videojuegos en el &rea psicosocial de los

adolescentes.

Poblacion.
La poblacion estd conformada por adolescentes del municipio de Villa del Rosario barrio San

Gregorio, Norte de Santander.

Muestra.

Se utiliza el muestreo no probabilistico por conveniencia, es decir, los participantes entre 10 y
19 afos de Villa del Rosario, fueron seleccionados debido a que presentan las caracteristicas de
interés y se cuenta con su disponibilidad, en este caso, se seleccionan aquellos participantes que
usan videojuegos constantemente, 6 adolescentes de los cuales participan 5 hombres y una mujer.
(Hernandez, Fernandez & Baptista, 2017)
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Categorias de andlisis.

Riesgos psicosociales.

El riesgo psicosocial se puede definir como un conjunto de circunstancias o hechos personales,
familiares o sociales cuya principal caracteristica es la alta probabilidad de dafio, los cuales, se
relacionan con un suceso directo como abandono, maltrato, violencia, adiccion, entre otros,
afectando de alguna manera el desarrollo integral de un individuo (Alianza para la protecciéon y la

prevencion del riesgo psicosocial en nifios, nifias y adolescentes, 2012).

Adiccion.
Por lo general, el concepto de adiccion presenta seis factores: Tolerancia, sindrome de
abstinencia, dafio objetivo, ansiedad, incapacidad de retirarse, demanda de la mayoria del tiempo

y centrar sus relaciones sociales en torno al objeto o situacion. (Puga Gonzalez, 2013)

Adolescencia.

La adolescencia es un periodo de transito desde la infancia y hasta la edad adulta, este periodo
inicia con intensos cambios fisicos, psicoldgicos, emocionales y sociales; a esto se le Ilama
pubertad (aspecto puramente organico), terminando alrededor de la segunda década de la vida,
cuando se completa el crecimiento y desarrollo fisico y la maduracion psicosocial. (Gliemes, Cefial
& Hidalgo, 2017).

La percepcion del adolescente sobre los videojuegos estd muy marcada por un estereotipo
ambivalente, la creencia en sus beneficios (son expresion de la modernidad, propician el
aprendizaje tecnoldgico y favorecen el desarrollo de capacidades) y la conviccién de su
peligrosidad (generan violencia, aislan, ansiedad, entre otros), las expectativas y valores que tienen
frente a ello pueden conceptualizarse como tendencias individuales estables, es decir, asociados a
patrones de personalidad relacionados con la autopercepcion y las creencias del individuo sobre si
mismo, implican una evaluacion previa de la situacion a la que el individuo se enfrenta en este
caso el videojuego en términos de su competencia y su capacidad de adaptarse a ella, y preceden
a la evaluacion afectiva vinculada a las necesidades, valores o expectativas de la persona que

pueden verse satisfechas. (Gonzalez & Igartua, 2018).
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Resulta de gran interés el constatar la existencia de una percepcion tefiida de subjetivismo al
intentar cuantificar el tiempo invertido en el uso de este entretenimiento, en la medida en la que
un usuario tenga una determinada percepcion de si mismo, por ejemplo, considerandose
extrovertido, tenderd a inclinarse por videojuegos multijugador, con los que buscara dar respuesta

a ciertas necesidades personales especificas como la interaccion social.

Subcategorias.

Habilidades sociales.

Las habilidades sociales, segun lo afirmado por Caballo (2005), citado por Lacunza & Gonzalez
(2011). son un conjunto de conductas que permiten al individuo desarrollarse en un contexto
individual o interpersonal expresando sentimientos, actitudes, deseos, opiniones o derechos de un
modo adecuado a la situacion. Generalmente, posibilitan la resolucion de problemas inmediatos y
la disminucion de problemas futuros en la medida que el individuo respeta las conductas de los
otros. Es por esto que, su funcion principal es la resolucién de situaciones interpersonales, lo que

las torna necesarias para la adaptacion al ambiente.

Aislamiento.

La soledad adolescente segin Cohen, Caballer & Hormigo (2012) hace referencia al fracaso en
la satisfaccion de las necesidades de relacion con los pares y de relaciones intimas, también, un
déficit en el sentimiento de pertenencia a una estructura social que lo sostenga, si bien ambos
fendmenos pueden coexistir, no implica uno necesariamente al otro, a pesar de que el aislamiento
puede predisponer la aparicion de la experiencia de soledad. La adolescencia se asocia en general,
a sociabilidad, durante este trayecto las relaciones con los pares toman un rol principal, no es
infrecuente en la actualidad la emergencia de sentimientos de soledad, de conductas de aislamiento

y retraimiento.

Dependencia.

La exposicion continua a los videojuegos se manifiesta en sentimientos, actitudes, deseos,
opiniones y derechos de un modo inadecuado a la situacion, sin respetar la de los demas. Tejeiro,
Pelegrina, y Gémez (2009), citado por Mamani, & Yupanqui (2018), sefialan el peligro emocional

y social que posee la excesiva dependencia a los videojuegos, en el caso de convertir al usuario en
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un ser aislado, debido a que la actividad de juego suele ser solitaria. Asi mismo Griffiths y
Meredith (2009), consideran que jugar compulsivamente produce serios efectos negativos, como
dejar de realizar actividades de la vida cotidiana, no atender a las relaciones sociales prioritarias,
prefiriendo realizar sus actividades de manera solitaria y perdiendo la atencién a su entorno social.

Esto induce al individuo a reducir sus interacciones y poniendo en riesgo sus habilidades sociales.

Tecnologia.

La generacion actual de adolescentes estd estrechamente ligada a la tecnologia de una forma
completamente natural, su capacidad de sorpresa tecnoldgica es poca, ya que los moviles,
ordenadores de sobremesa y portatiles, consolas de videojuegos, entre otros, son parte de su dia a
dia préacticamente desde que nacieron. Segun Bunge (2017), la tecnologia se muestra como una
fusion entre el saber tedrico de la ciencia, cuya finalidad es la busqueda de la verdad y la técnica,
cuya finalidad es la utilidad, es asi como la finalidad de la tecnologia seria la busqueda de una
verdad util. Dentro de esa tecnologia, los videojuegos son sencillamente un elemento mas, pero
especialmente importante en el mundo juvenil. Los adolescentes utilizan la tecnologia como un
medio social, como otro espacio en el que interactuar con los demas, y los videojuegos son un

claro exponente de esto.

Pensamiento abstracto.

El pensamiento abstracto refiere, la manera en la que el cerebro absorbe ideas nuevas a traves
de la imaginacion, es la capacidad de deducir, sintetizar, interpretar, analizar los fenémenos que
nos afectan y nos permite la construccion del conocimiento tedrico a través del proceso de
formacion del concepto. Es gobernado por la imaginacion, se basa en esquemas formales
permitiendo deducir, extrapolar lo aprendido a cualquier otra situacion, comparar o0 extraer
conclusiones, es mas intuitivo, no se maneja con esquemas trazados y contribuye a resolver
problemas légicos y creativos sin necesidad de hacerlo con algo tangible y con esquemas
establecidos (Naranjo & Pefia, 2016). Este nos permite crear ideas originales o plantear situaciones

gue nos ayuden a anteponernos a posibles escenarios.
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Procedimiento de intervencion.

Fase I:
Se inicia con la planeacion de la metodologia a llevar a cabo, la construccion de los
instrumentos a aplicar para la recoleccion de informacion, los cuales, posteriormente son revisados

por los expertos para su validacion y aprobacion correspondiente, (Apéndice C).

Fase Il:

Se realiza el acercamiento a la poblacion con el fin de identificar a los adolescentes que cumplan
con las caracteristicas requeridas para el proceso de investigacion. Luego de la seleccion se solicit6
a los participantes el diligenciamiento del Asentimiento informado para confirmar su aceptacion
con el trabajo de investigacion, (Apéndice A). Al igual que se solicitd a los padres de familia el

diligenciamiento del Consentimiento informado, (Apéndice B).

Fase Il1:

Se inicia con la aplicacion de la entrevista semiestructurada a los adolescentes (Apéndice D)
con el fin de recolectar informacion basada en las categorias anteriormente descritas,
posteriormente, se procede, por Gltimo, en un préximo encuentro, se lleva a cabo la metodologia
el grupo focal (Apéndice E). Al finalizar se agradece la participacion y se acuerda la fecha para la
socializacion de los resultados de la investigacion.

Fase IV:
Se realiza la presentacion de resultados y su correspondiente andlisis de los datos obtenidos por
medio de las entrevistas, grupo focal y observacion no participante, a través de la aplicacion de las

matrices de analisis de contenido por categorias.

Al finalizar, una vez obtenidos los resultados, se sacan las conclusiones y se lleva a cabo la

socializacion con los participantes.

Instrumentos.
Entrevista semiestructurada:
En la entrevista semiestructurada se organiza con anterioridad el tipo de informacion sobre el

cual se va a investigar, realizando un guion como base. Sin embargo, las preguntas se elaboran de
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forma abierta para permitir recoger mayor cantidad de informacion. Para realizar esta entrevista se
debe disponer de una actitud abierta y flexible, lo que permitira incorporar nuevas preguntas segun
las respuestas que se vayan obteniendo. (Folgueiras, 2016). Se realizo la construccion de este
formato donde se exponen tres categorias principales: adolescencia, los factores de riesgo
psicosociales y la adiccion a los videojuegos.

Grupo Focal:

Los grupos focales son una técnica para la recoleccion de informacién, donde se emplea la
entrevista grupal semiestructurada, guiada por los investigadores, en este caso, comprendida por
dos unidades de andlisis: riesgo psicosocial y adiccion; con el fin de obtener informacién para

resolver las preguntas de investigacién. (Bonilla & Escobar, 2017)

Observacion no participante:

Se caracteriza por llevar a cabo el estudio de la materia u objeto estudiado sin participar con él.
De este modo, se busca conseguir la mayor objetividad posible, ya que al no participar de forma
activa con lo que se estudia, se puede observar en su estado natural sin que el investigador pueda
alterar su naturaleza mediante el simple hecho de estudiarlo. (Universidad Internacional de
Valencia, 2018).
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Resultados

A continuacion, se exponen los resultados obtenidos, los cuales se clasifican teniendo en cuenta
el proceso de la aplicacion de las matrices de analisis de contenido por categorias, haciendo un
analisis de los tres instrumentos aplicados a la muestra de adolescentes seleccionada de la
poblacion de Villa del Rosario del barrio San Gregorio. Primero se inicia con la presentacion de
las tres categorias a analizar; seguidamente las subcategorias, por consiguiente, los instrumentos
con su respectivo andlisis y por ultimo, el analisis general. Cada matriz busca explicar la
interaccion de las categorias segin la experiencia subjetiva del adolescente y la teoria de la

tematica expuesta anteriormente.

Categorias Subcateg Entrevista Grupo Observacion no  Analisis
orias semiestructurada focal participante general
Riesgos Habili Los En el Durante la La base
psicosociales  dades adolescentes grupo observaciéon no para las
sociales  entrevistados focal los participante se habilidades
manifestaron adolescent evidencio en la sociales es la
jugar con es mayoria de los adecuada
personas através manifestar adolescentes un adaptacion al
del juego en on que en adecuado ambiente, lo
linea, siendo situacione desarrollo dentro cual, con base
muy poco s en las del contexto, en el analisis
frecuente jugar que no presentando sus de la
con los deméas de pueden ideas, opiniones informacion,
forma jugar, y sentimientos los
presencial, experimen  sin presentar adolescentes
ademds, estos tan dificultad llegan a
comparferos de sentimient alguna. Sin  manifestar sus
juego suelen ser 0s embargo, una ideas,
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personas
extranjeras  de

cualquier edad.

negativos
tales como
rabia y
frustracion
las cuales
traen
consigo
actitudes
violentas o
irrespetuos
as hacia
los demas
miembros
de sus
familias;
debido a
esto se
presentan
discusione
S
frecuentes
con  sus
familiares,
en la
mayoria de
los casos
con  sus
padres, los
cuales les

exigen

minoria de los
participantes
mostré
incomodidad a la
hora de expresar
Sus  respuestas,

limitando de esta

manera sus
opiniones  por
medio de

respuestas cortas
y sin

argumentos.
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pensamientos,

sentimientos,

opiniones,
deseos y
derechos con

facilidad a
través de
medios
virtuales como
los juegos en
linea,
presentando
esto un riesgo
psicosocial ya
que la relacion
se da en la
mayoria de los
casos con
personas de las
cuales se
desconoce

informacion.

Por otro

lado, suelen
presentarse
situaciones
problematicas

con los
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dedicarles
menor

tiempo a
los juegos
para que
cumplan
con las
prioridade
S tales
como el

estudio.

familiares
debido al uso
constante  de
los
videojuegos,
donde segln
Caballo
(2005), citado
por Lacunza y
Gonzalez
(2011), las
habilidades
sociales se
manifiestan
también en la
resolucion de
conflictos para
la adaptacion
al  ambiente;
sin  embargo,
los
adolescentes
ante estas
situaciones
presentan
actitudes
disruptivas que
imposibilitan
los acuerdos

familiares
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frente a estas

conductas.

Por
consiguiente,
este tipo de
circunstancias
conllevan  al
fracaso en la
satisfaccion de
las necesidades
de relacion con
los pares y de
relaciones
intimas,
Cohen,
Caballero,
Mejail &
Hormigo
(2012), lo cual
genera un
déficit en el
sentimiento de
pertenencia a
una estructura
social, esto
conlleva al
adolescente a
crear

relaciones por
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miento
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Encuantoala
relacion
familiar, los
adolescentes
manifestaron
que esta es
frecuente, ya que
comparten en las
horas de las
comidas 0

realizan distintos

juegos
familiares  con
frecuencia,
afirmando que
prefieren pasar
tiempo

acompanados en

Afirma
n que
sienten
mayor
facilidad al
interactuar
con las
personas a
través de
la pantalla,
es decir,
sus
amistades
suelen ser
a través
del

en linea,

juego

siendo

Cuando  se
presento la
oportunidad para
que los
participantes
interactuaran
entre si, algunos
decidieron
alejarse
mostrando
incomodidad al
compartir ~ con
otros
adolescentes en
persona, por lo
tanto, se aislaron

para continuar

medios

virtuales, vya

que
manifiestan
sentir  mayor

confianza vy

seguridad

hablar con
personas que
no los ven

directamente.
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solos.
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de estar

personas
totalmente
desconoci

das.

Por
consiguien
te, cuando
deben
realizar
otras
actividade
S ya sean
familiares,
escolares o
de otra
indole, la
mayoria
manifestd
sentir
enojo, ya
que
prefieren
continuar
dedicando
su tiempo
a jugar
videojueg

0s.

usando su

celular.
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Adiccion

Depen
dencia
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Con base en
el andlisis
realizado a las
entrevistas,  se
logra determinar
que a la
actividad a la
gque mas tiempo
le dedican los
adolescentes
durante el dia es
al uso  del
computador 0
celular,
instrumento que
utilizan para
jugar
videojuegos 0
realizar  tareas
afines tales
como ver videos
sobre jugadores
0 redes sociales,
siendo en total
un promedio de
4 a 8 horas

diarias las que

Durante
el grupo
focal los
adolescent
es
afirmaron
que
consideran
que juegan
lo
suficiente
durante el
dia, no
dejando de
lado que
este
tiempo se
considera
excesivo
ya  que,
durante el
juego,
manifiesta
n perder la
nocion del

tiempo.

Se observo la
incomodidad por
parte de algunos
participantes a la
hora de expresar
sus ideas vy
opiniones, ya
que  buscaban
hacer uso del
celular en cuanto
tuvieran la
oportunidad,
evitando asi la
interaccion con
los demas

adolescentes.

Los jovenes
dedican la
mayor parte de
su tiempo en el
uso de
elementos
electronico
como son el
computador o
celular; segun
Bunge (2017),

estos con parte

natural de su
dia a dia, ya
que los

adolescentes
han  crecido
rodeados de
estos objetos,
sin  embargo,
su uso
desmedido trae
consigo
consecuencias
negativas  tal
como lo
mencionan

Griffiths y
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dedican a dichas

actividades.

Esta
dependencia ha
traido  consigo
consecuencias
tales como
descuidar las
responsabilidade
S, el aseo
personal e
incluso la
alimentacion, ya
que los
adolescentes
manifestaron
comer a
deshoras debido
a que el tiempo
jugando se les

pasa muy rapido.

Meredith
(2009), jugar
compulsivame
nte  produce
serios efectos,
como dejar de
realizar
actividades de
la vida
cotidiana, no
atender a las
relaciones
sociales
prioritarias,
prefiriendo
realizar  sus
actividades de
manera
solitaria y
perdiendo la
atencion a su
entorno social;
ademas, los
adolescentes
manifestaron
perder la
nocion del
tiempo, lo que
conlleva a

tener malos
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Los
adolescentes
utilizan diversos
instrumentos
tecnoldgicos
para jugar, ya
sea celular,
computador 0
consolas de
videojuegos;
estas estan a su
alcance ya que
las tienen en sus
casas 0 las de
familiares

cercanos, lo cual

posibilita  para
ellos el poder
jugar.

A pesar
de ser
personas
que  han
sido
formadas
en un
entorno
tecnoldgic
0, los
adolescent
es
identifican
que una
persona
que tenga
una
conducta
excesiva
frente al
uso de los

videojueg

Es natural el
uso de la
tecnologia en los
adolescentes, ya
que actualmente

se facilita tener

un celular
personal desde
edades
tempranas,

debido a esto,
cada participante
asisti6 con su
celular, lo cual
género en
algunos
adolescentes
ansiedad durante
la realizacion de
la actividad
debido al deseo

de usarlo.
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habitos
alimenticios y
descuidar el

aseo personal.
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Pensa
miento

abstracto
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Con base en
el analisis de la
entrevista, se
determina que el
adolescente
manifiesta
diversas
emociones y
pensamientos
frente al uso de
videojuegos,
estos pueden ser
positivos 0
negativos dado
el caso; cuando

el adolescente no

0S es
aquella
que puede
pasar
horas
realizando
esta
actividad
hasta que
se
convierte
en una

adiccion.

Los

adolescentes
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experimentan

diversas

situaciones las

cuales
(Naranjo
Pefa

generan

segun

&

(2016)

pensamientos

abstractos,

estos permiten

deducir,

sintetizar,

interpretar,

analizar

los
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puede jugar o se
le sugiere que
realice otras
actividades, este
identifica en si
mismo actitudes
y pensamientos
negativos como
aburrimiento,
ira, tristeza,
frustracion, entre
otros; sin
embargo, al
tratarse de un
videojuego
nuevo, este
experimenta
emociones
fuertes que lo
llevan a querer

probarlo.

fendmenos, en
este caso, el
uso de
videojuegos,
de los cuales
los
adolescentes
interpretan
como
beneficiosos
para el
mejoramiento
de sus
habilidades
mentales y
motoras,
incluso, para el
aprendizaje de
distintos
idiomas en los
que se les
presentan estos
juegos; de la
misma manera,
tienen diversas
opiniones
respecto a los
gamers, a los
que  algunos

consideran
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ejemplo a

seguir mientras

otros los
interpretan
como mal
ejemplo.

Tabla 1, Matriz de analisis de resultados
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Discusién

Dado al analisis de resultados de los instrumentos aplicados en los adolescentes de Villa del
Rosario, en el barrio San Gregorio, con los cuales se busco determinar los factores de riesgo
psicosociales debido al uso excesivo de videojuegos, ya que estos, son herramientas tecnologicas
de fécil acceso para los adolescente por diversos motivos tales como el exceso de ocupaciones de
los padres y/o la falta de actividades complementarias y productivas en los adolescentes, por tal
razon, se da por parte de los padres una permisibilidad hacia el tiempo de juego sin determinar
limites que eviten una futura adiccion en los adolescentes, evidenciandose esto en los encuentros
para la aplicacion de los instrumentos, donde cada adolescente entrevistado tenia para su uso
personal un celular propio, afirmando que sus padres les facilitaban esta herramienta como

distraccion por la falta de actividades fuera de las académicas.

La OMS determina tres condiciones negativas que se producen al abusar de los videojuegos,
estas fueron encontradas en los adolescentes entrevistados, en primer lugar, la pérdida de control
de la conducta en relacion al inicio, frecuencia, duracién y finalizacion, ya que los participantes
manifestaron hacer uso frecuente y duradero de los videojuegos; en segundo lugar, el aumento en
la prioridad que se otorga a estos frente a otras actividades e intereses diarios, tales como
responsabilidades académicas, tareas del hogar, reuniones familiares y sociales, en las cuales, los
adolescentes manifestaron preferir dedicar su tiempo al juego en lugar de responder con demas
tareas e intereses, ya que, al tener que hacerlo, presentan malestar psicolégico y emocional, que en
ocasiones se traducen en conductas disruptivas; por ultimo, el sostenimiento de la conducta, donde,
a pesar de los llamados de atencion, por parte de los padres y deméas familiares, a diario los

adolescentes siguen haciendo uso de los juegos.

La Asociacion Espafiola de Pediatria, citado por Olivare (2014), afirma que, menos de dos horas
de videojuegos es lo indicado para evitar una adiccion, con contraste con esto, los adolescentes
entrevistados manifestaron tener un tiempo de juego diario que oscila entre las cuatro y ocho horas

diarias, lo cual, en concordancia con el autor, se llega a considerar una adiccién a los videojuegos.
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Se encontraron diversos efectos negativos en los adolescentes producto del tiempo dedicado al
juego, este uso excesivo trajo consigo principalmente problemas atencionales que, segun
Richards, McGee, Williams, Welch, & Hancox, 2010) pueden derivar en el Trastorno de Atencion
e Hiperactividad (TDAH), ademas, también se hall6 en los adolescentes una disminucién en el
tiempo dedicado a la practica deportiva, ya que, la mayoria solian entrenar algin deporte, esta
practica fue reemplazada por diversas actividades tecnologicas principalmente los videojuegos; de
esta manera, también se vieron afectadas sus relaciones sociales, estas relaciones son
fundamentales en la etapa de la adolescencia donde se consolida la personalidad; con base en esto,
los adolescentes que pasan mayor tiempo frente a una pantalla son menos sociales, como lo afirma
el autor previamente citado, sin embargo, se detectdé en los participantes, que presentan una
frecuente relacion con sus familiares mas cercanos donde comparten en diversas actividades sin
involucrar elementos tecnoldgicos, esto, contrario a lo propuesto por Dickerman, & Kerl (2008),
citado por Jiménez & Araya (2012) quien afirmé que estos adolescentes presentan una relacion

afectiva débil con los padres.

Este uso desmedido de los videojuegos al convertirse en adiccion, representa un malestar
psicoemocional en los adolescentes, donde segin Echeburua, (1999); Griffits, Washton y Boundy
(1991) se manifiestan tres sintomas, el primero es la incapacidad de control e impotencia al no
poder realizar esta actividad, por lo cual los participantes afirmaron sentir estrés, ira y
desesperacion en momentos donde no pueden jugar; en segundo lugar, la dependencia psicoldgica,
donde se refleja el deseo, las ansias y la focalizacion atencional, esto se hallo en los adolescentes,
ya que cada uno de ellos prioriza la necesidad de jugar por encima de otra tarea de cualquier indole;
en tercer lugar, los efectos perjudiciales en diferentes &ambitos de la vida del adolescente, como se
mencionaba anteriormente, las relaciones sociales se vieron afectadas ya que estas son
reemplazadas por las interacciones virtuales, las cuales, los adolescentes sostienen con personas
desconocidas que pueden significar un riesgo al no conocer con quien realmente esta interactuando
y en las que pueden ser vulnerables a dar informacion personas, sin embargo, afirmaron no otorgar

este tipo de datos a sus comparfieros de juego.

Por otra parte, el rendimiento academico se ve afectado, viéndose reflejado en las bajas notas,
ya que se da un incumplimiento de los deberes donde el adolescente sustituye el tiempo de estudio
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por tiempo de juego; ahora bien, en el entorno familiar, se presenta resistencia a disminuir el hbito
de juego, segun Zaragozano & LoOpez (2009) en el adolescente se suele presentar falta de
honestidad sobre la cantidad de tiempo invertido en juego, esto se hallé en los adolescentes, ya

que algunos afirmaron jugar a escondidas de sus padres para evitar asi discusiones.

Teniendo en cuenta que, segun Castellana (2005), citado por Rosell, et al. (2007), la
adolescencia es un periodo donde se desarrolla la construccion de la identidad personal, esta
caracteristica convierte al adolescente en un sujeto susceptible a tener conductas adictivas
mediante el uso de las TIC, no obstante, los adolescentes se han desarrollado desde siempre en
este contexto tecnoldgico, sin embargo, esto supone un problema cuando, como se dio con los
participantes, son muchas las horas diarias empleadas al uso de estas tecnologias, por lo tanto

presentan consecuencias negativas.

Estos efectos negativos son traducidos como riesgos psicosociales, que traen una alta
probabilidad de dafio en la integridad del adolescente desde diversas areas de su vida, en primer
lugar, las habilidades sociales, las cuales se implementan como adaptacion al ambiente donde el
adolescente puede saber expresar sus sentimientos, actitudes, deseos, opiniones o derechos de
forma adecuada al contexto. Segun Caballo (2005), citado por Lacunza & Gonzalez, (2011), estas
habilidades las estan reflejando por medio de la comunicacion virtual, ya que sienten mayor
seguridad al expresarse a través de las pantallas sin nadie que los observe o conozca realmente.
Esta comunicacion virtual ha disminuido la comunicacion presencial con pares y las relaciones
intimas, lo cual fomenta actitudes de aislamiento y soledad, en las que el adolescente evita tener
contacto cercano con los demas, si no es a través de los juegos, por lo tanto, en comparacion con
lo expuesto por el autor, se determina que estos adolescentes carecen de habilidades sociales, ya
que, esta situacion los lleva a usar los videojuegos incluso como estrategia para el desahogo

emocional, al no contar con una red de apoyo estable con sus pares.

Otro factor de riesgo que presentaron los adolescentes debido al uso excesivo de los videojuegos
fue la dependencia a la tecnologia, ya sea para jugar o realizar tareas afines como ver videos y
revisar redes sociales, estas, llevaron al dejar a un lado el cuidado personal y habitos saludables,

donde afirman olvidar las horas para comer, no bafarse, tener problemas en la vista cuando llevan
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un tiempo considerable jugando, tener malestares musculo esqueléticos y tener una actividad fisica

nula.

En conclusion, el bienestar integral de los adolescentes se vio afectado debido al uso desmedido
de los videojuegos, ya que se presentaron multiples factores de riesgo psicosociales que perjudican
las relaciones personales y familiares, donde se frecuentan discusiones a causa de esta actividad y
las relaciones interpersonales son escazas; ademas, buscan expresar sus emociones solo por medio
del juego con relaciones no reales, lo que conlleva a una dificultad a la hora de expresarlo
personalmente o hacerlo de forma errénea por medio de actitudes violentas que atenta contra la
integridad fisica de psicoldgica de los demaés; también presentan inicios en problematicas de salud
fisica debido a la postura y constante exposicion a las pantallas; por ultimo, se estan desarrollando
jovenes con personalidad introvertida, incapaces de sostener relaciones interpersonales reales,

guiando sus conductas hacia el aislamiento.
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Conclusiones
El objetivo fundamental de este proyecto era abordar los factores de riesgo psicosociales que
se presentan a causa del uso excesivo de los videojuegos, clave para el desarrollo del adolescente,
afectando de forma directa y severa al mismo, con el propésito de hacer una descripcion de las
caracteristicas encontradas en los adolescentes del barrio San Gregorio de Villa del Rosario,
presentaron una adiccion, la cual, es una dependencia o necesidad hacia una actividad, en este caso
los videojuegos, observando caracteristicas, signos y sintomas, en los que se involucran factores

bioldgicos, genéticos, psicoldgicos y sociales.

Se observo la presencia de una adiccion debido al uso empleado en videojuegos diariamente de
hasta ocho horas por parte de los adolescentes, los cuales reemplazan el desarrollo de actividades
sociales o académicas, minimizando asi la comunicacién con sus pares, debido a la pérdida de
estas habilidades relevantes para el desenvolvimientos en su entorno, sin embargo sostienen una
relacion frecuente con sus padres y familiares cercanos; el area personal también es afectada, ya

que se presenta el abandono del aseo personal, buena presentacion y héabitos saludables.

Asi pues, se realizé la aplicacion de los instrumentos de los cuales se pudo evidenciar que se
presenta un uso excesivo de videojuegos en la poblacion objeto de estudio, alterando
constantemente sus rutinas diarias y descuidando sus deberes escolares, debido a que esto ocasiona
malas calificaciones y posteriormente conlleva a un bajo rendimiento académico, por esto, en
algunos casos se ha presentado este antecedente, donde los padres de familia han tenido que tomar
acciones correctivas con los adolescentes debido a las malas calificaciones obtenidas; de igual
manera, se observO la presencia de factores de riesgo psicosociales tales como, problemas
atencionales, baja relacion con sus familiares o pares, descuido de su apariencia fisica y mala
alimentacion, disminucion de la actividad fisica y escasas relaciones sociales. Por consiguiente,
este uso excesivo de las tecnologias puede concurrir en futuros problemas de Trastorno de
Atencion e Hiperactividad (TDAH).

Asi mismo, otros riesgos psicosociales que presentan los adolescentes son los problemas en el
suefio, ya que dedican menos horas al descanso, lo que les causa estados diurnos de constante

somnolencia y alteraciones en el estado de &nimo. Ademas, el factor social se ve afectado debido
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al aislamiento social, conflictos familiares y escolares, asi como el incumplimiento de las

actividades de la vida rutinaria.

Del mismo modo los adolescentes reconocieron en el grupo focal la presencia del mal uso de
los videojuegos, vinculando condiciones negativas producidas por el abuso de los juegos digitales,
de modo que, se identifico dependencia a sus dispositivos electronicos donde se sumergen sin
ningun control o limite a los videojuegos en internet. A partir de la aplicacion de las matrices de
andlisis de contenido por categorias, las cuales son, riesgos psicosociales, adiccion y adolescencia,
describiendo habitos pocos saludables o la perdida de los mismo por pasar la mayor parte de su
tiempo en videojuegos o dispositivos electronicos, haciendo uso de estos en cualquier momento
del dia o en el lugar donde se encuentren, mencionando que es en esta actividad en la que invierten

su tiempo libre o de ocio.

Como se menciond en el presente proyecto, el mundo actualmente tiene un uso desmedido de
la tecnologia, por lo cual se observo en los adolescentes poco control o supervision de los padres,
evidenciando que en esta etapa de la vida presentan cambios y son susceptible a todo tipo de
escenarios, haciendo de la tecnologia algo natural en sus vidas, en la cual, de forma subjetiva se
adaptan ante cualquier situacién virtual en la que se encuentre inmerso, teniendo pensamientos
Unicos y diversos de esta actividad. Por consiguiente, el analisis tuvo el objetivo de reconocer esta
actividad relacionada con los diferentes factores de riesgo psicosociales, de lo cual se denoto que
los adolescentes han tenido una pérdida de sus habilidades comunicativas, influyendo en su
repertorio conductual, comportamientos disruptivos, dependencia, ansiedad, frustracion, entre
otros, esto los ha llevado a tener un patrén de comportamiento lo suficientemente grave para

deteriorar significantemente su area social.

De igual modo se observé que la adiccion al juego en linea produjo una amplia variedad de
consecuencias negativas en los adolescentes participantes, se denotaron hallazgos como
problemas psicosociales principalmente, lo cual merece atencion para evitar futuras problematicas
en su desarrollo, pues, los adolescentes estan pasando por una etapa que necesita un cuidado

especial con respecto a sus relaciones, tema que actualmente cobra importancia debido al
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incremento que ha tenido en los ultimos afios el uso de la nueva tecnologia, lo cual causa

directamente en los adolescentes cambios significativos en su relacion con sus pares y familiares.

Recomendaciones

Continuar con la investigacion sobre los factores de riesgo psicosociales en los adolescentes
que usan de forma excesiva los videojuegos, ampliando la muestra de participantes, incluyendo
tanto género masculino como femenino, lo cual proporcione una mayor validez en los resultados,
ya que es de vital importancia reconocer estos factores y prevenirlos, evitando asi que los
adolescentes se vean envueltos en afecciones psicosociales que impidan su correcto desarrollo

dentro de la sociedad.

A los entes territoriales en Villa del Rosario encargados de la educacion de los adolescentes y
a las instituciones educativas, se recomienda implementar el uso de videojuegos como herramienta
pedagogica lo cual incrementaria en el adolescente la motivacion y favoreceria el aprendizaje

significativo.

Con base en los resultados obtenidos en el presente proyecto, se hace un llamado a las familias
a crear limites en el tiempo que los adolescentes emplean en los videojuegos, incentivandolos a la
implementacidn de habitos saludables, asi como a la creacion de espacios de interaccion familiar

y con los pares.
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Apéndice A: Asentimiento Informado

ACREDITACION INSTITUCIONAL

4-4«.'11\-(( /f, radiry n‘h:hr/ QC,

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA
FACULTAD DE SALUD
DEPARTAMENTO DE PSICOLOGIA

ASENTIMIENTO INFORMADO

FECHA: __ / /

Le invitamos a participar en el proceso de investigacion realizada por las Psiclogas en
formacion Diana Isabel Luna Garcia y Erika Daniela Caureno Guerrero de la Universidad
de Pamplona. En ¢l momento Contamos con la autorizacion de sus padres, Ud. puedes
decidir si aceptas o no participar

Todos los datos personales que suministres setin guardados por Tas Psicélogas en formacion
de manem confidencial y con fines académicos, ninguna persona podri conocerlos excepto
cuando ln orden de entrega provenga de una autoridad judicial competente previo
conocimiento suyo.

Manifiesto que he leido y comprendido la informacion de este documento y en consecuencia

scepto su contemdo.
Nombre
Firma ¥ Documento de Identificaciin
a‘—.-' * tares jirs b conEfruecion v a0 ruevo on par”
! .:. _' c, Unsewrsitad o v-:-'-nl: - out g

Pamgiona - hune Gr Saetancer - Courtsa
Tode: (7] SANSION - SERSI0L - SLRSS0S - Faw AT



FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES

Apéndice B: Consentimiento Informado

ﬁé ACREDITACION INSTITUCIONAL Q

) ~~

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA
FACULTAD DE SALUD
DEPARTAMENTO DE PSICOLOGIA

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, . identificado con cédula de
crudadania niunero de . actuando en
nu calidad de representante legal del

adolescente con tarjeta
de idenndad mimero manifiesto mi aceptacion del proceso de

mvestigacion Factores de riesgo psicosociales en adolescentes debido al uso excesivo de los
videojuegos en Villa del Rosano ofrecido por las psicologas en formacion Diana Isabel
Luna Garcia y Enka Daniela Carrefio Guerrero del programa de psicologia de 1a
Universidad de Pamplona. ¢l cual me ha sido claramente explicado.

Entiendo que toda 1a informacion suministrada tiene fines académicos se reservara  nombre,
direccion, identificacion o cualquier rasgo que los caracterice es confidencial, no serd
divulgada m entregada a ninguna mstitucion externa o mdnviduo sin mu consenfumento
expreso, excepto cuando la orden de entrega provenga de una autonidad judicial competente.
En forma expresa mamfiesto a usted que he leido y comprendido integramente este
documento, por lo cual acepto su contenido y las consecuencias que de €l se deniven

Nombres y apellidos:

CC No
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Apéndice C: Validacion de expertos

FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBIDO AL
USO EXCESIVO DE LOS VIDEOJUEGOS EN VILLA DEL ROSARIO

JUICIO DE EXPERTOS

Cordial saludo Esimado(a) Docente. Me dinjo a usted de manera atenta y respetuosa con
el fin de solicitar muy amablemente su revisidn como experto en validacion del instrumento
de recoleccidn de informacion: “entrevista semiestructurada para adolescentes y padres de
familia como grupo focal”, utilizando como técnica de recoleccion de informacién para la
investigacion: factores de riesgo psicosociales en adolescentes debido al uso excesivo de los
videojuegos en el municipio de Villa del Rosarnio, que tiene como objetivo: Identificar los
factores de riesgo Psicosociales que se presentan a causa del uso excesivo de los video juegos
en los adolescentes, mediante entrevista semiestructurada y grupo focal, con la finalidad de
generar conciencia hacia el manejo adecuado de los dispositivos electronicos en Villa del

Rosario.

La investigacion en mencidn, es realizada por las Psicdlogas en Formacién Erika Daniela
Carrefio Guerrero y Diana Isabel Luna Garcia, asesorados por la docente Ps. Mg. Sandm
Botello Vargas. A continuacidn, encontrard la entrevista semiestructurada a realizarse de
manera individual por los adolescentes y padres de familia, como también el grupo focal; el
formato contiene las opciones de pertinente o no pertinente las cuales usted calificard de
acuerdo a su criterio y la dlitima opcion de observaciones para incluir las correcciones que
considere necesarias para el perfeccionamiento del instrumento.

vk (Geth
Psicdlogo en formacion
CC.1092386685

Liana Lona

Psicélogo en formacién
CC. 1092388692

ancdia Voo Parieth Sowm g sy

Ps. Mg.
Directora
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FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBRIDO AL
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ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA

Clinhond Fecha de la Entrevista

Lugar de fa Entrevivi; Rl

Ocupacion.

Edad: Sean: Nivel de Escolaridad:

CATEGORIAS ITEMS PERTINENTE NO OBSERVACIONES

Fuctores de riege juega con las
Paboosockales lines o de

5 (Te han | X
sugendo  que
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FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBIDO AL
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6. (Has X
descuidado
actividades
importanies por
dedicurle ol
tiempo a jugar”?
(Cudles
actividades”
. (Qué un | X
frecuente es la
comumcacion
con su familia,
que tipo de
actividades
realiza con
ellos?
8. (Qué ocurre en | X SUGIERO
usted cuando
AGREGAR UNA
por algun
motivo no PREGUNTA EN
puede jugar? CUANTO A CON
QUIEN JUEGO POR
ESE MEDIO
VIRTUAL SI ES
ADULTO
ADOLESCENTE Y
SILE A PEDIDO
SUS DATOS
PERSONALES O
HACER COSAS
1. En promedio X
JCudintas  horas
al  dia  juega
Adiccién videojuegos?
. Cudl es la| X

principal razéno
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motivo por la
que juega?

3. (Cuinto hasidoel | X
mayor  tiempo
que ha empleado
Jugando?

4. ;Te sientes mal X
cuundo no
puedes  jugar?
L Qué sientes?

5. (Considera queel | X
tiempo que
emplea jugando
videojuegos  es
excesivo?

6. (Qué pérdidas o | X
npuestas ha
realizado en los
video juegos?

1. (Qué odad | X
tiene”?

ra

{Como e | X

siente ante un

nuevo

videojuego?

Adolescencia 3. ,Quéopinas de | X SUGIERO

los gamers? PREGUNTAR
SOBRE LOS
GUSTOS E
INTERESES  DEL
JUEGO
PREGUNTAR

SOBRE LOS
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FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBIDO AL
USO EXCESIVO DE LOS VIDEOJUEGOS EN VILLA DEL ROSARIO

BENEFICIOS QUE
OBTIENE DE ESTOS
GRUPO FOCAL
ITEMS PERTINENTE NO OBSERVACIONES
PERTINENTE
Para usted jqué es el uso excesivo | X
de videojuegos?
(Considera que el tempo que | X
emplea jugando es suficiente? [ Por
qué?
(Tiene sentimientos negativos tales | X TILDE
como, ansiedad,  irmitabilidad,
UE LA PREGUNTA SEA
frustracion, desanimo, pérdida del Q
apetito, perdida del suefio, entre EN LA QUE LA PERSONAS
PIENSE Y MENCIONE
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FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBIDO AL
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otros, cuando no puede jugar”?
(Cudles?

ALGUNAS DE LAS
OPCIONES QUE DAN A
CONOCER

.Cudndo debe realizar actividades | X ELABORARLA DE
fumiliares o ucmiétyk:ns. le cuesta o MANERA ABIERTA PARA
Incomoda dejur de jugar”?
QUE NO SE IDENTIFIQUE
COMO UNA ENCUESTA
(Ha tenido discusiones debido al | X ELABORARLA DE
tiempo  que  emplea  jugando MANERA ABIERTA PARA
videojuegos? ;Con quién”? QUE NO SE IDENTIFIQUE
COMO UNA ENCUESTA
(A menudo pierde la nocion del X ELABORARLA DE
tiempo mientrus jucga? MANERA ABIERTA PARA
QUE NO SE IDENTIFIQUE
COMO UNA ENCUESTA
L& resulta mis T4cil interactuar con | X ELABORARIA DE |
PRINGRELS, SN S0 J00P 00 MANERA ABIERTA PARA
personi’
QUE NO SE IDENTIFIQUE
COMO UNA ENCUESTA

ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA A PADRES DE FAMILIA

Ciudad:

Lugar de la

Entrevista;

Ocupacion:

Fecha

de

la Entrevista;

Rol:

Edud: Sexo:

Nivel de Escolaridad:
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FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBIDO AL
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CATEGORIAS

ITEMS

PERTINENTE

NO
PERTINENTE

OBSERVACIONES

Factores de riego

1. (El uso de los

videojuegos ha
generado
cambios en el
comportamiento
de su hijo?
Qué cambios?

2. (Su hijo ha

dejado de lado
actividades
sociales o
fumiliares por
darle prioridad
a los
videojuegos?

3 (Su hijo

comparte
regularmente
con  amigos y
familiares sin el
uso de
videojuegos?

4. /Su hijo deja o

un lado
actividades
cotidianas por
jugar
videojuegos?

INCLUIR
ACTIVIDADES
REALIZAN EN
FAMILIA

QUE

Adiccion

1. Considera que

su hijo pasa
mucho tempo
jugando
videojuegos?

INCLUIR EN
CUANTO A QUE
OPINA LA FAMILIA
A QUE SE DEBE
QUE SU HUOPASE
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FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBIDO AL
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MUCHO TIEMPO
JUGANDO

LES SUGIERO
TENER ENCUENTA
LO QUE LE
PREGUNTAN AL
ADOLESCENTE
TAMBIEN
PREGUNTARLO
CON EL FAMILIAR
PARA
CONTRARESTAR
ESA
INFORMACION

Adolescencia

1. (Ha discutido
con su hijo por
el tempo
empleado en
videojuegos?
Exprese una
situacion

AMPLIAR DICHAS
PREGUNTAS PUES
E QUEDAN MUY
CORTOS PARA
OPTENER
INFORMACION EN
ESTA CATEGORIA
TRATAR QUE LA
MISMA CANTIDAD
DE  PREGUNTAS
SEA IGUAL POR
LAS CATEGORIAS
TANTO COMO
PREGUNTAN AL
ADOLESCENTE
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FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBIDO AL
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COMO AL PADRE
DE FAMILIA

Firma de experto

Nombre: Mildreth Surely Ortega Parra
CC. 27674499 de Cucutilla

Psicdloga Esp. Mg

T.P: 118305
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FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBIDO AL
USO EXCESIVO DE LOS VIDEOJUEGOS EN VILLA DEL ROSARIO

JUICIO DE EXPERTOS

Cordial saludo Estimado(a) Docente. Me dinjo a usted de manera atenta y respetuosa con
el fin de solicitar muy amablemente su revisidn como experto en validacion del instrumento
de recoleccion de informacion: “entrevista semiestructurada para adolescentes y padres de
familia como grupo focal”, utilizando como técnica de recoleccion de informacién para la
investigacion: factores de riesgo psicosociales en adolescentes debido al uso excesivo de los
videojuegos en el municipio de Villa del Rosano, que tiene como objetivo: Identificar los
factores de riesgo Psicosociales que se presentan a causa del uso excesivo de los video juegos
en los adolescentes, mediante entrevista semiestructurada y grupo focal, con la finalidad de
generar conciencia hacia el manejo adecuado de los dispositivos electrénicos en Villa del

Rosario.,

La investigacion en mencidn, es realizada por las Psicdlogas en Formacion Erika Daniela
Carrefio Guerrero y Diana Isabel Luna Garcia, asesorados por la docente Ps. Mg. Sandm
Botello Vargas. A continuacidn, encontrard la entrevista semiestructurada a realizarse de
manera individual por los adolescentes y padres de familia, como también el grupo focal; el
formato contiene las opciones de pertinente o no pertinente las cuales usted calificard de
acuerdo a su criterio y la dlitima opcién de observaciones para incluir las correcciones que
considere necesarias para el perfeccionamiento del instrumento.

R
Psicdlogo en formacion
CC.1092386685

Liana Lona

Psicélogo en formacién
CC. 1092388692

anclrao Vosio Parell donwapan s

Ps. Mg.
Directora
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FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBIDO AL
USO EXCESIVO DE LOS VIDEOJUEGOS EN VILLA DEL ROSARIO

ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA

Ciudad: / Fecha de la Entrevista:
Lugar de la Entrevista: Rol:
Ocupacion:

Edad: Sexo: Nivel de Escolaridad:

ANEXARLE ENUNCIADO ..... (A CONTINUACION ENCONTRARA UNA SERIE
DE 'PREGUNTAS CON OPCION DE RESPUESTA TAL ....)

CATEGORIAS ITEMS PERTINENTE NO OBSERVACIONES
PERTINENTE
1. (Cudl es la QUE ACTIVIDAD
actividad a la que REALIZA EN SU
mis le  dedica ;
tiempo durante el TIEMPO LIBRE ?
din?
2. (En dondc jucga EN QUE LUGAR O
mis a menudo? PODRIA SER
UTILIZA  VIDEO
Factores de riego JUEGOS EN SU
Psicosociales TIEMPO LIBRE??
3. (Habitualmente
juega  con  las
personas en linea o
de forma personal?
4. (Prefiere pasar X
tiempo solo o
acompanado?
5. (Te han sugerido
que Jjuegues
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FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBIDO AL
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menos? [ Quién?

(Has  descuidado
actividades
importantes  por
dedicarle ¢l tiempo
a jugar? (Cudles
actividades?

L Qué tan frecuente
es la comunicacion
con su familia/
que tipo de
actividades realiza
con ellos?

HAY DOS
PREGUNTAS EN
UNA

LQué  ocurre  en
usted cuando  por
algin - motive  no
puede jugar?

Adiccion

. En promedio

(Cuidntas horas al
dia juega
videojuegos?

(Cudl es I
principal razén o
motivo por la que
Juega?

(Cuianto ha sido el
mayor tempo que
ha empleado
jugando?

(Te sientes  mal
cuando no  puedes

Jugar? 4 Qué
sientes?

QUE PIENSAS
CUANDO NO
PUEDES JUGAR

(Considera que ¢l
tiempo que emplea
jugando

videojuegos es
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excesiva?

. (Qué  pérdidas o

Adolescencin

apuestas by
realizado  en  los
video juegos?

. Qué edad tiene?

. (Como  se  siente

ante  un  nuevo
videojuego?

o Qué opinas de los

gamers”?
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FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBIDO AL
USO EXCESIVO DE LOS VIDEOJUEGOS EN VILLA DEL ROSARIO

GRUPO FOCAL

ITEMS

PERTINENTE

NO
PERTINENTE

OBSERVACIONES

Para usted (qué es el uso excesivo
de videojuegos?

(Considera  que ¢l tiempo que
emplea jugando es suficiente? ; Por
qué?

(Tiene sentimientos negativos tales
como,  ansiedad,  irritabilidad,
frustracidn, desanimo, pérdida del
apetito, perdida del suefo, entre
otros, cuando no puede jugar?
i Cuiiles?

MUCHAS RESPUESTAS A
LA PREGUNTA SE
PODRIA DESGLOSAR EN :
. CUEL DE LOS
SIGUIENTES
SENTIMIENTOS
NEGATIVOS
EXPERIMETNA CUANDO
NO PUEDE JUGAR 7 SE

COLOCAN LOS
SENTIMIENTOS Y LA
OPCION DE NINGUNO

(Cuindo debe realizar actividades
familiares o académicas, le cuesta
o mcomoda dejar de jugar?
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FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBIDO AL
USO EXCESIVO DE LOS VIDEOJUEGOS EN VILLA DEL ROSARIO

(Ha tenido discusiones debido al
tiempo que emplea jugando
videojuegos? ;Con quién?

(A menudo pierde la nocin del
tiempo mientras juega?

(Le resulta mads ficil interactuar
con personas a través del juego que
en persona?

ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA A PADRES DE FAMILIA

Cindad: Fecha de la Entrevista:
Lugar de la Entrevista: Rol:
Ocupacion:
Edad; Sexo: Nivel de Escolaridad:
CATEGORIAS ITEMS PERTINENTE NO OBSERVACIONES
PERTINENTE
1. (Eluso de los
videojuegos ha
generado
Fuctores de riego cambios en el
Psi b comportamiento
de su hijo?
(Qué cambios?
2. (Suhijo ha
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dejado de lado
actividades
sociales o
familiares por
darle prioridad
alos
videojuegos?

. iSu

hijo
comparte
regularmente
con  amigos y
familiares sin el
uso de
videojuegos?

. ¢(Suhijo deja a

un lado
actividades
cotidianas por
Jugar
videojuegos?

. (Considera que

su hijo pasa
mucho tiempo
jugando
videojuegos?

Adolescencia

. (Ha discutido

con su hijo por
el iempo
empleado en
videojuegos?
Exprese una
situacion

Firma de experto
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Nombre: PAOLA JOSEFA GOMEZ GUERRERO
CC. 1092350052

Psicologa Esp.

L.P: 146300

214
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JUICIO DE EXPERTOS

Cordial saludo Estimado(a) Docente. Me dirijo a usted de manera atenta y respetuosa con
el fin de solicitar muy amablemente su revisién como experto en validacién el instrumento
de recoleccion de informacién: entrevista semiestructurada para adolescentes y padres de
familia como grupo focal, lo anterior utilizado como wéenica de recoleccion de informacion
para la investigacion: factores de riesgo psicosociales en adolescentes debido al uso excesivo
de los videojuegos en villa del rosano, que tiene como objetivo: Identificar los factores de
riesgo Psicosociales que se presentan a causa del uso excesivo de los video juegos en los
adolescentes, mediante entrevistas y grupo focal, con la finalidad de generar conciencia hacia
¢l manejo adecuado de estos dispositivos electronicos, en Villa del Rosano.

La investigacion en mencidn, es realizada por los Psicologos en Formacion Erka Danicla
Carrefio Guerrero y Diana Isabel Luna Garcia, asesorados por la docente Ps. Mg. Sandra
Botello Vargas. A continuacion, encontrard la entrevista semiestructurada a realizarse de
manera individual por los adolescentes y padres de familia, como también el grupo focal; ¢l
formato contiene, las opciones de pertinente 0 no pertinente las cuales usted calificard de
acuerdo a su criterio y la dltima opcidn de observaciones para incluir las correcciones que

considere necesarias para el perfeccionamiento del instrumento,

Lkl it

Psicologo en formacion
CC. 1092386685

Liicanay Lonay
Psicélogo en formacion
CC. 1092388692

i Rowia Prstells oo
Ps. Mg.

Directora



FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES 86
FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBIDO AL
USO EXCESIVO DE LOS VIDEOJUEGOS EN VILLA DEL ROSARIO
ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA
Cindad: Fecha de la Entrevista:
Lugar de la Entrevista: Rol:
Ocupacion:
Edad: Sexo: Nivel de Escolaridad:
CATEGORIAS ITEMS PERTINENTE NO OBSERVACIONES
PERTINENTE
I. (Cudl es Ia| X
actividad & la
que  mids e
dedica tiempo

durante el din?

2 (Endoénde juega | X
mds a menudo?

3. (Habitvalmente | X

Factores de riego jucga con las
personas en
Psicosociales linea o de
forma
personal?

4. (Prefiere pasar | X
tiempo solo o
scompanado?

5. (Te han | X
sugerido  que
Juegues menos?
¢ Quién?
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FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBIDO AL
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6. (Has X
descuidado
actividades
importantes por
dedicarle o
tiempo a jugar?
. Cuiles
actividades?

7. Qué tan | X
frecuente es la
comunicacion
con su familia,
que  tpo  de
actividades
realiza con
ellos?

8. (Qué ocurreen | X
usted cuando
por algin
molivo no

pucde jugar?

1. En promedio X
(Cudntas  horas
al  dia  juega
videojuegos?

2, Cudl e la|X
prncipal rmzéno
motivo  por  la
que juega?

3. (Cudnto hasido el | X
mayor  tiempo
que hacmpleado
jugando?

4. ;Te sientes mal X
cuando no

puedes  jugar?
L Qué sientes?
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5. (Considera que ¢l

tiempo que
emplea jugando
videojuegos  es
excesivo?

X

6. (Qué péndidas o

apuestas ha
realizado en los

video juegos”?

Adolescencia

. LQué edad

tiene?

o

({Cémo =~
siente ante un
nuevo
videojuego?

3. JQué opinas de

los gamers?
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FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBIDO AL
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GRUPO FOCAL

ITEMS

PERTINENTE

NO
PERTINENTE

OBSERVACIONES

Para usted ;qué es el uso excesivo
de videojuegos?

(Considera  que el vempo que
emplea jugando es suficiente? ; Por
qué?

o Tiene sentimientos negativos tales
como,  ansiedad,  irritabilidad,
frustracion, desanimo, pérdida del
apetito, perdida del suefo, entre
otros, cuando no puede jugar?
Cudles?

(Cuindo debe realizar actividades
familiares o académicas, le cuesta o
incomoxda dejar de jugar?

JHa tenido discusiones debido al

tiempo  que  emplea  jugando
videojuegos? Con quién?

oA menudo pierde la nocidn del
tiempo mientras jucga?

e resulta mads fidcil interactuar con
personas i través del juego que en

persona”?
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ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA A PADRES DE FAMILIA

Ciudad:

Fecha

Lugar

la Entrevista:

de la

Ocupacion:

Edad:

Sexo.

Nivel de Escolaridad:

Entrevista;

Rol:

CATEGORIAS

ITEMS

PERTINENTE

NO
PERTINENTE

OBSERVACIONES

Factores de riego
Psicosociales

1. (El uso de los
videojuegos ha
generndo
cambios en el
comportamiento
de su hijo?
(Qué cambios?

2. ;Su hijo ha
dejado de lado
actividades
sociales o
familiares por
darle priondad
o los
videojuegos?

3. (Su
compare
regularmente
con amigos v
familiares sin el
uso de
videojuegos?

hijo




FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES 91

FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES EN ADOLESCENTES DEBIDO AL
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4. ;Su hijo deja o X
un lado
actividades
cotidianas por
Jugar
videojuegos?
1. (Consideraque | X Considero, que puede
su hijo pasa indagar cual es la
mucho tiempo e w A
Adiccion jugando Ens
videojuegos” cantidad detiempo que
los hijos invierten
en los videojuegs
1. {Ha discutido Considero pertinente
con su hijo por indagar sobre  que
¢l tiempo
cmpm en Olros aspectos surgen
videojuegos? discusiones 0
f.i:ulxw; 6:” desacuerdos.
Adolescencia
También, podrian
indagar que sucede
cuando estd jugando y
s¢ le pide un favor.
Cdomo reacciona
Firma de experto
Nombre: Tatiana Alejandra Marin avellaneda
CC. 1094925536

Psicéloga Esp. Neuropsisologia infantil

T.P: 142205

T2 LA
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Apéndice D: Formato de Entrevista semiestructurada para adolescentes

©
§

ACREDITACION INSTITUCION/AL

- = I. #
fivmzaivel | CL vuelire opjedive]

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA
FACULTAD DE SALUD
DEPARTAMENTO DE PSICOLOGIA

ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA A ADOLESCENTES

CATEGORIA ITEMS
Adolescencia i Qué¢ edad tiene?
Como se siente ante un nuevo videojuego?
Qué opinas de los gamers?
. Qué beneficios obtiene de los videojuegos?
Adiccion ¢ Cuil es la actividad a la que mis le dedica
tiempo durante el dia?
¢En dénde juega mds a menudo?
¢ Prefiere pasar tiempo solo o acompafiado?
Tc han sugerido que juegues menos?
,,Qunen’ )
(Has descuidado actividades importantes
por dedicar el tiempo a jugar?
Qué ocurre en usted cuando por algin
motivo no puede jugar?
En promedio ;Cudntas horas al dia juega
videojuegos?
(Cuil es la principal razén o motivo por el
_que juega?
¢Cudnto ha sido el mayor tiempo que ha
i cmplcado Jugando?
i Considera que el ucmpo que emplea
N ——— _jugando videojuegos es excesivo?
Riesgo Psicosocial (Habitualmente juega con las personas en
linc.lro de forma personal? -
(Con qué tipo de personas suele
cumunu:nr\c a través de los videojuegos?
(Estas personas le han pedido informacién
como datos personales o realizar alguna
actividad no relacionada con el juego?
Qué tan frecuente es la relacion con su
familia?

‘Formando lideres pora \a construccion de un nuavo pais en paz”
HyMNet Universidad de Pamplona 1

Pamplona - Norte de Santander - Calomtia
Tols: (7) 5685300 - 5685304 - 5685305 - Fax: 5682750
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ACREDITACION INSTITUCIONAL

' 4 /.
rmé2rivet ,‘r{f liry epjsiie!

<

(Qué tipo de actividades realiza con su
_familia?

(Te sientes mal cuando no puedes jugar?

(Qué sientes”?

( Qué pérdidas o apuestas ha realizado en los

videojuegos?

(@b g ‘Formando lideres pars ia construccion do un rueve pais en paz’

conte 1QNct Universidad de Pamplona 2
u V Pampiona - Nore de Sanwander - Colomixa
Tels: (7) S685303 - SE65304 - 5685305 - Fax: 5882750
C-CER654
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Apéndice E: Formato de grupo focal para adolescentes

ACREDITACION INSTITUCIONAL

4-4 2aivel /;’ w//r nvvy‘

©
QC

UNIVERSIDAD DE PAMPLONA
FACULTAD DE SALUD i
DEPARTAMENTO DE PSICOLOGIA

GRUPO FOCAL
CATEGORIA ITEMS
Adiccién Para usted, ;Qué es el uso excesivo de
videojuegos?

(Considera que el tiempo que emplea
Jjugando es suficiente? ; Por qué?
(A menudo pierde la nocién del tiempo
mientras juega? ; Qué siente?
Riesgo psicosocial i Tiene sentimientos negativos cuando no
puede jugar? ; Cudles?
(Cuindo debe realizar actividades
fumllmms o académicas, que sentimientos
tiene?
¢ Con quién ha tenido discusiones debido al
tiempo que emplea jugando? ¢ Por qué?
JLe resulta mds facil interactuar con
personas a través del juego que en persona?
¢ Por qué?

‘Formando lideres para ks consiruccion de un nuevo pads on paz”

Universcad de Pamgplona

Pamgiona - Nona de Santander - Colomba B
Tels: (7) S885303 - 5685304 - 5685305 - Fax 5682750
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Apéndice F: Cronograma

MES E g g
SgogE EEE
%% ZEB g0
SEEFEH
ACTIVIDAD ﬂgﬂﬁguwu
4 © 2 7
o e
Diseiio de la X X
metodologia.
Construccién v X
validacion de
instrumentos.
Acercamiento a la X X
poblacion y firma de
consentimiento
informado.
Aplicacion de entrevista X
semiestructurada a
adolescentes.
Realizacion del grupo X
focal.
Anilisis de resultados, X
realizacion de
conclusiones v
recomendaciones.
Avances v Entrega X
Informe parcial
Socializacion de los X

resultados.




Anexos

FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES

Anexo 1. Entrevista semiestructurada a adolescentes.

CATEGORIA

ITEMS

Adolescencia

¢ Qué edad tiene?

¢cCOmo se siente ante un nuevo

videojuego?

¢ Qué opinas de los gamers?

;Qué beneficios obtiene de los

videojuegos?

Adiccidén

¢Cual es la actividad a la que mas le

dedica tiempo durante el dia?

¢En donde juega mas a menudo?

¢Prefiere  pasar tiempo solo o

acompariado?

¢Te han sugerido que juegues menos?

¢Quién?

¢Has descuidado actividades importantes

por dedicar el tiempo a jugar?

¢Qué ocurre en usted cuando por algun

motivo no puede jugar?

En promedio ¢ Cuéantas horas al dia juega

videojuegos?
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¢ Cuél es la principal razén o motivo por

el que juega?

¢Cuanto ha sido el mayor tiempo que ha

empleado jugando?

¢Considera que el tiempo que emplea

jugando videojuegos es excesivo?

Riesgo Psicosocial

¢Habitualmente juega con las personas

en linea o de forma personal?

¢Con qué tipo de personas suele

comunicarse a través de los videojuegos?

¢Estas  personas le han pedido
informaciéon como datos personales o
realizar alguna actividad no relacionada con

el juego?

¢ Qué tan frecuente es la relacion con su

familia?

¢Qué tipo de actividades realiza con su

familia?

¢ Te sientes mal cuando no puedes jugar?

¢ Qué sientes?

¢ Qué pérdidas o apuestas ha realizado en

los videojuegos?
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Anexo 2. Entrevista semiestructurada a adolescente D.G.

Nombre

D.G

No. 01

Categoria

Items

Adolescencia

¢ Qué edad tiene?

17 afios

¢ COmo se siente ante un

nuevo videojuego?

No siente nada, me da
igual, jugarlo si me da

emocion

¢Qué opinas de los

gamers?

Pues me parecen un
ejemplo a seguir por como

juegan, los admiro

¢ Qué beneficios obtiene

de los videojuegos?

Agilidad en los dedos

¢Cual es laactividad a la
que mas le dedica tiempo

durante el dia?

A estar en el
computador, viendo

videos.

¢En donde juega mas a

menudo?

En mi casa

¢Prefiere pasar tiempo

solo o0 acompafado?

Solo
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Adiccion

¢Te han sugerido que

juegues menos? ¢Quién?

Siempre me sugieren
que juegue menos, todos en

la casa.

¢Has descuidado
actividades  importantes
por dedicar el tiempo a

jugar?

Si, he descuidado mi
aseo personal, se me olvida

bafiarme, las tareas.

¢Qué ocurre en usted
cuando por algin motivo

no puede jugar?

Fisicamente no siento

nada.

En promedio ¢Cuéantas
horas al dia juega

videojuegos?

8 horas

¢Cuél es la principal
razén o motivo por el que

juega?

Para ser mejor que los

demaés y divertirme.

iCuanto ha sido el
mayor tiempo que ha

empleado jugando?

10 horas

¢Considera que el
tiempo que emplea jugando

videojuegos es excesivo?

Yo creo gue si

¢Habitualmente  juega
con las personas en linea o

de forma personal?

Virtual
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Riesgo Psicosocial

¢Con qué tipo de
personas suele
comunicarse a través de los

videojuegos?

A veces juego con
extranjeros  un  poco
mayores y menores en

ocasiones

¢Estas personas le han
pedido informacion como
datos personales o realizar
alguna  actividad no

relacionada con el juego?

No, porque no doy

confianza

¢ Qué tan frecuente es la

relacion con su familia?

Todos los dias porque
estamos en cuarentena,
pero antes de la cuarentena
pasaba mas tiempo con la
familia y menos en el

computador

¢ Qué tipo de actividades

realiza con su familia?

Juego bingo y uno.

¢ Te sientes mal cuando
no puedes jugar? ¢Qué

sientes?

Si; Uff,

desespero.

siento

¢Qué pérdidas 0
apuestas ha realizado en los

videojuegos?

No he tenido pérdidas,
pero si realice unas
apuestas de dinero en el

juego.
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FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES

Nombre

No. 02

Categoria

Items

Adolescencia

¢ Qué edad tiene?

13 afios

¢ COmo se siente ante un

nuevo videojuego?

Asombrado y curioso

por jugarlo

¢Qué opinas de los

gamers?

Pues seria chévere ser

eso, hacen lo que les gusta

hacer y por eso les pagan

¢ Qué beneficios obtiene
de los videojuegos?

No me trae ningun

beneficio, solo me relaja la

mente

¢Cual es laactividad a la
que mas le dedica tiempo

durante el dia?

Al celular y a las tareas

¢En dbénde juega més a

menudo?

En mi casa, en la sala,

con el celular

¢Prefiere pasar tiempo

solo o0 acompafado?

Acompaiiado
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Adiccion

¢Te han sugerido que

juegues menos? ¢Quién?

Si, mi mama y mi

hermano, porque dicen que

el celular se va a quemar

¢Has descuidado
actividades  importantes
por dedicar el tiempo a

jugar?

No, yo hago primero

tareas y después juego,
pero a veces como tarde

por jugar

¢Qué ocurre en usted
cuando por algin motivo

no puede jugar?

Es como que no me den

comida, me da angustia y
me pongo a hacer otras

cosas

En promedio ¢Cuéntas
horas al dia juega

videojuegos?

2 0 3 horas al dia

¢Cual es la principal

Me gusta jugar por

razén o motivo por el que diversion
juega?
;Cuanto ha sido el 5 horas

mayor tiempo que ha

empleado jugando?

¢Considera que el
tiempo que emplea jugando

videojuegos es excesivo?

Si considero que juego

mucho y deberia jugar

menos
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Riesgo Psicosocial

¢Habitualmente  juega
con las personas en linea o

de forma personal?

Juego en linea

¢Con qué tipo de
personas suele
comunicarse a través de los

videojuegos?

Me  comunico  con
amigos, no juego con gente

desconocida

¢Estas personas le han
pedido informacion como
datos personales o realizar
alguna  actividad no

relacionada con el juego?

No me han pedido datos

y si lo hicieran no los diera

¢Qué tan frecuente es la

relacion con su familia?

Casi no es frecuente

¢ Qué tipo de actividades

realiza con su familia?

Comer juntos, jugar con

el nifio

¢ Te sientes mal cuando
no puedes jugar? ¢Qué

sientes?

Cuando no juego me
siento bien porque

descanso un poco del
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juego, pero me da tristeza

no poder jugar

¢Qué pérdidas 0 He hecho como 3
apuestas harealizadoen los apuestas,  tengo  que

videojuegos? recargar dinero

Anexo 4. Entrevista semiestructurada a adolescente E.C.

Nombre E.C No. 03

Categoria Items

¢ Qué edad tiene? 12 afios

¢Como se siente ante un Curioso, alegria al
nuevo videojuego? descargarlo y saber de qué

se trata
Adolescencia

¢Qué opinas de los Algunos me caen bien,
gamers? algunos no me gusta que
digan malas palabras y a
veces incitan a los nifios a
robar a los papas por los

juegos

¢Que beneficios obtiene Desahogarme, felicidad

de los videojuegos? y alegria

104



FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES

Adiccién

¢Cual es laactividad a la
que mas le dedica tiempo

durante el dia?

A las tareas y jugar con

la mascota

¢En donde juega mas a

menudo?

Juego del celular en mi

cuarto o en el sofa

¢Prefiere pasar tiempo

solo 0 acompariado?

Acompaiiado

¢Te han sugerido que

juegues menos? ¢Quién?

Si, mis papas, porque
termino las tareas cansado

y debo descansar los 0jos

¢Has descuidado
actividades  importantes
por dedicar el tiempo a

jugar?

No, primero hago las
deméas cosas y de ultimo
juego un poco

¢Qué ocurre en usted
cuando por algin motivo

no puede jugar?

Como estres y
frustracion pero busco la
forma de quitarme el estrés

jugando otras cosas.

En promedio ¢Cuéntas
horas al dia juega

videojuegos?

Méaximo una hora al dia

¢Cual es la principal
razén o motivo por el que

juega?

Porque me desestreso,
me desahogo y me da

felicidad cuando gano
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iCuanto ha sido el
mayor tiempo que ha

empleado jugando?

4 horas y media

¢Considera que el
tiempo que emplea jugando

videojuegos es excesivo?

Pienso que lo que yo
juego estd bien, pero si
jugara méas si fuera

excesivo

Riesgo Psicosocial

¢Habitualmente juega
con las personas en linea o

de forma personal?

A veces juego con otros
equipos en linea pero no

tenemos comunicacion

¢Con qué tipo de
personas suele
comunicarse a través de los

videojuegos?

Extranjeros y pueden

SEr menores 0 mayores

¢Estas personas le han
pedido informacién como
datos personales o realizar
alguna  actividad no

relacionada con el juego?

No me han pedido datos

personales

¢ Qué tan frecuente es la

relacion con su familia?

Muy bien, hablamos

cada que se puede

¢ Qué tipo de actividades

realiza con su familia?

Recordar cuando

viajdbamos, ver novelas

¢ Te sientes mal cuando
no puedes jugar? ¢Que

sientes?

No me siento mal
porque me pongo a hacer

otras cosas
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¢Qué pérdidas o No me ha gustado nunca
apuestas harealizado en los apostar porque lo pierdo

videojuegos? todo

Anexo 5. Entrevista semiestructurada a adolescente N.R.

Nombre N.R No. 04

Categoria Items

¢ Qué edad tiene? 17 afios

¢COmo se siente ante un Pues emocion  por

nuevo videojuego? jugarlo

Adolescencia

¢Qué opinas de los Opino que esta bien

gamers? porque se entretienen
¢ Qué beneficios obtiene Depende del
de los videojuegos? videojuego, un idioma si

esta diferente se puede

aprender

¢Cual es laactividad a la Estudiar
que més le dedica tiempo

durante el dia?

¢En donde juega mas a En el celular, en mi casa,

menudo? en el cuarto
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Adiccion

¢Prefiere pasar tiempo Acompaiiado
solo 0 acompariado?
¢Te han sugerido que Si, mi mama

juegues menos? ;Quién?

¢Has descuidado
actividades

por dedicar el tiempo a

No, primero cumplo con

importantes mis responsabilidades

jugar?

¢Qué ocurre en usted Me aburro
cuando por algun motivo
no puede jugar?

En promedio ¢Cuéantas 3 horas

horas al dia juega

videojuegos?

¢Cuél es la principal
razén o motivo por el que

juega?

Por aburrimiento

;Cuanto ha sido el
mayor tiempo que ha

empleado jugando?

5 horas

¢Considera que el

No, esta dentro del

tiempo que emplea jugando tiempo normal

videojuegos es excesivo?
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Riesgo Psicosocial

¢Habitualmente  juega
con las personas en linea o

de forma personal?

En linea

¢Con qué tipo de
personas suele
comunicarse a través de los

videojuegos?

De otros paises de la

misma edad

¢Estas personas le han
pedido informacion como
datos personales o realizar
alguna  actividad no

relacionada con el juego?

Preguntan solo de donde

¢ Qué tan frecuente es la

relacion con su familia?

La relacion es frecuente

¢ Qué tipo de actividades

realiza con su familia?

Juegos de mesa con mis

primos

¢ Te sientes mal cuando
no puedes jugar? ¢Qué

sientes?

Me siente normal

¢Qué pérdidas 0
apuestas ha realizado en los

videojuegos?

Nunca apuesto en el

juego dinero real, pero si

cosas del juego
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Anexo 6. Entrevista semiestructurada a adolescente G.P.

Nombre G.P No. 05

Categoria items

¢ Qué edad tiene? 11 afios

¢COmo se siente ante un Ansiosa porque no se lo

nuevo videojuego? que va a pasar, quiero

probarlo pero me siento

Adolescencia furiosa si no se puede

descargar por el espacio

¢Qué opinas de los Osea no sé porque ellos
gamers? se creen mucho creen que
son los mejores del mundo,

da rabia porque ellos son

todos odioso juegan mucho

¢ Qué beneficios obtiene En nada, 6sea los juegos
de los videojuegos? algunos son malos
enferman a los nifios, eso

hace que los nifios

cambien, creen mucho en

€s0S juegos.

¢Cual es laactividad a la A los deportes y las
que mas le dedica tiempo tareas, pues también el
durante el dia? juego pero no tanto como
las otras cosas que debo

hacer, me siento a jugar
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Adiccion

bingo a veces con mis tia o

juego otras cosas de mesa

¢En donde juega mas a

menudo?

En la casa de mi tia y
juego desde el celular, a
veces en Xbox con mi

primo en la casa

¢Prefiere pasar tiempo

solo o acompariado?

Acompaiada porque si
estd oscuro yo me imagino
cosas feas y pienso que es
algo malo, prefiero estar

acompariada

¢Te han sugerido que

juegues menos? ¢ Quién?

Mi mamé& me ha dicho
que debo poner un limite,
me da un tiempo para
jugar, a veces mi papa de

vez en cuando

¢ Has descuidado
actividades  importantes
por dedicar el tiempo a

jugar?

A Veces, raras vez me
pasa porque mi mama se va
y YO me pongo a jugar en el
celular y cuando llega no

he hecho nada

¢Qué ocurre en usted
cuando por algun motivo

no puede jugar?

Me da rabia porque yo
quiero  jugar en ese
momento y no me deja, me
da rabia ganas de estrellar
los celulares de los que no

me lo prestan
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En promedio ¢Cuéntas
horas al dia juega

videojuegos?

4 horas pero a veces
mas, porque mi prima me
presta el celular para que
YO juegue entonces a veces

6 horas

¢Cual es la principal
razon o motivo por el que

juega?

Por distraerse, Gsea yo
me siento en otro mundo
me divierto a veces y en
otras cosas me enfurezco
porque se va el Internet y

quiero votar el celular

;Cuanto ha sido el
mayor tiempo que ha

empleado jugando?

.8 horas porque a veces
cuando hacemos pijamada
con mi prima ella me lo
presta hasta tarde de la

noche

¢Considera que el
tiempo que emplea jugando

videojuegos es excesivo?

Si juego mucho

Riesgo Psicosocial

¢Habitualmente juega
con las personas en linea o

de forma personal?

La dos cosas porque yo
juego a veces desde casa
con los otros 0 nos

reunimos todos

¢Con qué tipo de
personas suele
comunicarse a traves de los

videojuegos?

Muchas personas pero
casi todos de mi edad y

otros que no conozco
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puede que sean personas

malas y otras no

¢Estas personas le han
pedido informacion como
datos personales o realizar
alguna  actividad no

relacionada con el juego?

No 6sea me dicen que
compre cosas para el juego
pero solo eso cosas del
juego, nunca me han dicho
cosas como donde vive y
€eso, casi siempre es con mi

prima

¢ Qué tan frecuente es la

relacion con su familia?

Mucho porque todo el
dia nos vemos y hablamos,

a veces jugamos juntos

¢ Qué tipo de actividades

realiza con su familia?

Retos, como comerse

cosas, bingo también.

¢ Te sientes mal cuando
no puedes jugar? ¢Queé

sientes?

Yo no me siento mal
porque si mi mama no me
deja a veces mi primame lo
presta, aunque a veces Si
me da rabia cuando nadie
me lo presta, me pongo

furiosa.

¢Qué pérdidas 0
apuestas ha realizado en los

videojuegos?

A veces en los juegos
me ponen retos, entonces si
pierdo debo dar plata para

la comida
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Anexo 7. Entrevista semiestructurada a adolescente S.L.

Nombre

S.L

No. 06

Categoria

Items

Adolescencia

¢ Qué edad tiene?

11 afios

¢ COmo se siente ante un

nuevo videojuego?

Me emociona al verlo,
me dan muchas ganas de
probarlo, yo los veo en los
youtuber y me emociona y

si lo puedo jugar, lo hago

¢Qué opinas de los

gamers?

Me gusta verlos, son
divertidos, me gusta la vida
que llevan de ganarse el

dinero de una forma facil

¢ Qué beneficios obtiene

de los videojuegos?

Me relajo, porque si
estoy estresado por las

tareas, eso me relaja

¢Cual es laactividad a la
que mas le dedica tiempo

durante el dia?

Hablo con la familia,

luego hago tareas y juego

¢En donde juega més a En la casa
menudo?
¢Prefiere pasar tiempo Acompaiiado

solo o0 acompafado?
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Adiccion

¢Te han sugerido que

juegues menos? ¢Quién?

Si, mi mama me regafia

Yy personas mayores

¢ Has descuidado
actividades  importantes
por dedicar el tiempo a

jugar?

He descuidado tareas.

¢Qué ocurre en usted
cuando por algin motivo

no puede jugar?

Me aburro y me pongo

de mal genio

En promedio ¢Cuéntas
horas al dia juega

videojuegos?

4 0 5 horas

¢Cual es la principal
razén o motivo por el que

juega?

Como dije ahorita, me

relajo y me divierte

iCuanto ha sido el
mayor tiempo que ha

empleado jugando?

6 0 7 horas

¢Considera que el
tiempo que emplea jugando

videojuegos es excesivo?

Yo considero que no es
mucho, pero de todas
formas no deberia estar
jugando porque hay cosas

mas importantes
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Riesgo Psicosocial

¢Habitualmente  juega
con las personas en linea o

de forma personal?

En linea

¢Con qué tipo de
personas suele
comunicarse a través de los

videojuegos?

Ni idea, antes jugaba
con personas de mi misma
edad, en el juego de ahorita
juego pero no conozco los

datos de las personas.

¢Estas personas le han
pedido informacién como
datos personales o realizar
alguna  actividad no

relacionada con el juego?

Si me han pedido el
numero pero no lo quise

dar

¢Qué tan frecuente es la

relacion con su familia?

Muy frecuente

¢ Qué tipo de actividades

realiza con su familia?

Jugar  bingo,  veo
peliculas, series, salgo al

parque.

¢ Te sientes mal cuando
no puedes jugar? ¢Qué

sientes?

Siento desanimo

¢Qué pérdidas 0
apuestas ha realizado en los

videojuegos?

No he realizado nada
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FACTORES DE RIESGO PSICOSOCIALES

CATEGORIA

ITEMS

Adiccion

Para usted, ¢Qué es el uso excesivo de

videojuegos?

¢Considera que el tiempo que emplea

jugando es suficiente? ¢Por qué?

¢A menudo pierde la nocion del tiempo

mientras juega? ¢Qué siente?

Riesgo psicosocial

¢ Tiene sentimientos negativos cuando no

puede jugar? ;Cuéales?

¢(Cuando debe realizar actividades
familiares o académicas, que sentimientos

tiene?

¢Con quién ha tenido discusiones debido
al tiempo que emplea jugando? ¢Por qué?

iLe resulta mas facil interactuar con
personas a través del juego que en persona?

¢Por qué?

Anexo 9. Grupo Focal D.G.

Nombre

D.G.

No. 01

Categoria

Item

Respuesta
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Adiccion 1. Para usted, ;Qué es el uso Pues pasar horas tras un

excesivo de videojuegos?

computador o un play o Xbox.

2. ¢Considera que el tiempo Juego lo suficiente para mi
que emplea jugando es
suficiente? ¢Por que?

3. ¢A menudo pierde la Si, se va el tiempo muy rapido
nocion del tiempo mientras
juega? ;Qué siente?

Riesgo 4. ;Tiene

Psicosocial

sentimientos Siento rabia de no poder jugar
negativos cuando no puede
jugar? ¢ Cuéles?

5. ¢Cuando

realizar Me enojo, porque quiero seguir

actividades familiares o

académicas,

que jugando

sentimientos tiene?

6. ¢Con quién ha tenido Con mi papa y mi mama, me

discusiones  debido al . .
. dicen que juego mucho y que
tiempo emplea
jugando? ¢Por qué? mejor me ponga a hacer tareas
7. ¢Le resulta mas facil Para mi es lo mismo, se me

interactuar con personas a
través del juego que en

facilita en persona y en el juego,

persona? ¢Por qué? me da igual tener que hablar en

persona o en el chat

Anexo 10. Grupo Focal E.

Nombre E. No. 02
Categoria Item Respuesta
Adiccién 1. Para usted, ;Qué es el uso Pasar muchas horas jugando

excesivo de videojuegos?

2. ¢Considera que el tiempo Si, juego lo suficiente
que emplea jugando es
suficiente? ;Por que?
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(A menudo pierde la
nocion del tiempo mientras
juega? ¢ Qué siente?

Si me pasa, los o0jos me
empiezan a arder de tanto jugar y

no le da a uno hambre ni nada

Riesgo
Psicosocial

¢ Tiene sentimientos
negativos cuando no puede
jugar? ¢ Cuéles?

A veces me enojo y me da rabia

¢;Cuando debe realizar
actividades familiares o
académicas, que
sentimientos tiene?

Siento como enojo

¢Con quién ha tenido
discusiones  debido al
tiempo que emplea
jugando? ¢Por qué?

Con mi hermano, me dice que
no juegue tanto porque me dafio el
celular y la vista y por eso he
disminuido las horas de juego al
dia

¢(Le resulta mas facil
interactuar con personas a
través del juego que en
persona? ;Por qué?

En el juego hay més seguridad,
aunque a veces cuando se va la
sefial o el sonido es feo, en persona

se hacen al menos sefias

Anexo 11. Grupo Focal E.C.

Nombre E.C. No. 03
Categoria Item Respuesta
Adiccion 1. Para usted, ;Qué es el uso Durar la mayoria del tiempo

excesivo de videojuegos?

jugando

¢Considera que el tiempo
que emplea jugando es
suficiente? ;Por qué?

Si, para mi si es suficiente
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(A menudo pierde la
nocion del tiempo mientras
juega? ¢ Qué siente?

Cuando yo jugaba, mi mama
me decia que lo apagara que
llevaba mucho y yo pensaba que

llevaba poquito

Riesgo
Psicosocial

¢Tiene sentimientos
negativos cuando no puede
jugar? ;Cuéles?

Si, siento rabia y me aburro

;Cuando debe realizar
actividades familiares o
académicas, que
sentimientos tiene?

No siento rabia, yo voy a las
reuniones o hago lo que tengo que
hacer del colegio y después de eso

si puedo jugar

¢Con quién ha tenido
discusiones  debido al
tiempo que emplea
jugando? ¢Por qué?

Con todos, todos en la casa me
regafian y mi mama me manda a

hacer tareas y me quitan el celular

¢iLe resulta mas facil
interactuar con personas a
través del juego que en
persona? ¢Por qué?

Por chat la gente habla mas,
cuando uno se conoce en persona,

da como pena

Anexo 12. Grupo Focal N.R.

Nombre N. R. No. 04
Categoria item Respuesta
Adiccién 1. Para usted, ;Qué es el uso Tener una adiccién

excesivo de videojuegos?

¢Considera que el tiempo
que emplea jugando es
suficiente? ;Por qué?

Si, yo juego lo normal

(A menudo pierde la
nocion del tiempo mientras
juega? ;Qué siente?

Si, siento que he jugado poco y
en realidad ha sido bastante
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¢Tiene sentimientos
negativos cuando no puede
jugar? ;Cuéles?

Siento rabia y frustracion

¢;Cuando debe realizar
actividades familiares o
académicas, que

sentimientos tiene?

Igualmente, me enojo y voy de

mala gana

Riesgo 4.
Psicosocial

5.

6.

¢Con quién ha tenido
discusiones  debido al
tiempo que emplea
jugando? ¢ Por qué?

Con mi mama, me dice que
reduzca el tiempo de juego y haga
cosas diferentes

¢(Le resulta mas facil
interactuar con personas a
través del juego que en
persona? ;Por qué?

Es més facil socializar por el

juego, no da tanta pena

Anexo 13. Grupo Focal G.P.

Nombre G.P. No. 05
Categoria Item Respuesta
Adiccién 1. Para usted, (Qué es el uso Pasar mucho tiempo jugando el
: <. 5
excesivo de videojuegos® Play 0 en el Xbox
2. ¢Considera que el tiempo Yo creo que es suficiente
que emplea jugando es .
suficiente? ¢Por qué? porque juego bastante.
3. ¢A menudo pierde la Si, a veces se me va el tiempo
nocion del tiempo mientras ‘ugando
juega? ;Qué siente? Jug
Riesgo 4. ;Tiene sentimientos Cuando nadie me prestar nada
. . negativos cuando no puede . . . i
Psicosocial para jugar si me siento furiosa y

jugar? ;Cuéles?

me dan ganas de dafiar el teléfono
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5.

¢;Cuando debe realizar
actividades familiares o
académicas, que
sentimientos tiene?

Las realizo pero me da rabia

porque  preferiria  quedarme

jugando

¢Con quién ha tenido
discusiones  debido al
tiempo que emplea
jugando? ¢ Por qué?

Con mi mama, me dice que deje
de jugar eso porque eso no es
productivo y me manda a hacer

tareas.

¢iLe resulta mas facil
interactuar con personas a
través del juego que en
persona? ¢Por qué?

Es mejor por los video juegos,
porgue uno no tiene que mirarlos

sino que juega y habla al tiempo

Anexo 14. Grupo Focal S.L.

Nombre S. L. No. 06
Categoria Item Respuesta
Adiccion 1. Para usted, ;Qué es el uso Jugar mucho tiempo en el
excesivo de videojuegos?
celular
2. ¢Considera que el tiempo Tampoco es mucho que yo
que emplea jugando es juego, pero yo creo que juego
suficiente? ¢Por qué? JUego, p y que Jueg
bastantico
3. ¢A menudo pierde la Yo cuando termino de estudiar
nocion del tiempo mientras veo el celular, no sé ni que horas
juega? ¢ Qué siente? y : g
son, se me va el tiempo.
Riesgo 4. ;Tiene sentimientos Siento frustracion porque sé
. : negativos cuando no puede :
Psicosocial que me voy a aburrir

jugar? ;Cuéles?
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5. ¢(Cuando debe realizar

actividades familiares o
académicas, que
sentimientos tiene?

Me siento bravo y frustrado
porque me quisiera quedar

jugando

¢Con quién ha tenido
discusiones debido 3al
tiempo que emplea
jugando? ¢Por qué?

Con mi mama casi siempre, me

manda a hacer tareas.

¢iLe resulta mas facil
interactuar con personas a
través del juego que en

En el juego es facil porque uno

puede comentar cualquier cosa sin

persona? ¢Por qué? pena
Anexo 15. Observacion no participante D.G.
Nombre D. G. No. 01
Hora de inicio 5:30 pm Hora de 6:00 pm
finalizacion

Conducta

Aspectos a resaltar

Mantuvo una buena postura y seriedad.

con

No se presentd nervioso.

Al finalizar el grupo focal, no compartid

los demés  participantes e

inmediatamente hizo uso del celular.

Respeto el turno de los demas.

Dio sus respuestas con fluidez, sin

embargo, se limito a dar respuestas cortas.

Anexo 16. Observacion no participante E.

Nombre

E. No.

02
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Hora de inicio 5:30 pm Hora de 6:00 pm
finalizacion
Conducta Aspectos a resaltar

Se mostré muy seguro.

No se presentd nervioso.
Respetd el turno de los demas.
Estuvo animado a participar.

Dio sus respuestas con fluidez.

Al finalizar el grupo focal, compartié con
los deméas participantes sin el uso de

videojuegos ni celulares.

Anexo 17. Observacion no participante E.C.

Nombre E.C No. 03

Hora de inicio 5:30 pm Hora de 6:00 pm
finalizacion

Conducta Aspectos a resaltar

Se mostr6 muy seguro al dar sus Al finalizar el grupo focal, tomo

respuestas.

Estuvo animado a participar.

liderazgo para compartir con los demas
participantes sin hacer uso del celular,

mostrandose muy animado.

Al dar las respuestas, se extendia,

invadiendo otros temas.
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Anexo 18. Observacion no participante N.R.

Nombre N. R. No. 04

Hora de inicio 5:30 pm Hora de 6:00 pm
finalizacion

Conducta Aspectos a resaltar

Dio respuestas cortas y precisas. No comparti6 con los demas

) ) participantes, una vez finalizo el grupo
Se mostr6 muy nervioso a la hora de o
) ) ~ focal, se retiro a jugar en su celular.
contestar debido a la presencia de los demas

participantes.
Procuraba no participar.

Se mostré incomodo.

Anexo 19. Observacion no participante G.P.

Nombre G.P. No. 05

Hora de inicio 5:30 pm Hora de 6:00 pm
finalizacion

Conducta Aspectos a resaltar

Al inicio se not6 timida, sin embargo, en A pesar de ser la unica mujer en el
el transcurso del ejercicio, se mostré6 ejercicio, comparti6 de forma activa
participativa. después del grupo focal, sin hacer uso de

_ _ celulares ni videojuegos.
Dio sus respuestas con fluidez.

Estuvo animada a participar.
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Anexo 20. Observacion no participante S.L.

Nombre S. L. No. 06

Hora de inicio 5:30 Hora de 6:00 pm
finalizacion

Conducta Aspectos a resaltar

Fue muy participativo.
Se mostr6 animado a participar.
Dio sus respuestas con fluidez.

Comparti6  ejemplos al dar

respuestas.

Sus

Al finalizar el grupo focal, tomo el
liderazgo invitando a los demés a realizar
actividades que no implicaran el uso de

celulares o videojuegos.




